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Denominador comun 



El basicode proporciona un nuevo procedimiento para solucionar 
el eterno problema de la portabilidad del software para micros 




Estamlar comun 

El gas i code permite que los 
micros se comuniqu&n entre si a 
travSs de un estendar comun. 
Utiliza un juego minima de 
instrucciones de basic y su 
propio formate de cinta para 
permitir que alrededor de una 
docena de micros puedan 
intercambiar sus programas. 
Los prog ramas en basicode se 
transmiten incluso por emisoras 
de radio, posibilitando que los 
oyentes que poseen micros 
dife rentes puedan ejecutar los 
mismos programas 



En la actualidad el basic ya esta firmemente esta- 
blecido como el lenguaje estindar para micros per- 
sonates, Sin embargo, como sabe todo usuario de 
ordenadores personal es, existen enormes diferen- 
das entre las versioncs disponibles en el mere ado. 
Aun en el caso de maquinas que compartan una 
version comun, como el basic Microsoft, no existe 
ninguna garantia de que un programa escrito en un 
tipo de ordenador funcione necesariamente en un 
model o diferente. 

Actualmente existen algunos indicios de que esta 
siruacion va a cambiar. A principios de 1984, e! 
programa Chip shop de la BBC Radio empezo a 
transmitir programas en una version unica de basic 
ienominada basicode; tales programas se vienen 
^argando y ejeculando con exito en una amplia va- 
-edad de ordenadores personates. 

EI basicode es un nuevo enfoque para abordar el 
- ■ ;:ama de la compatibilidad, Se desarrolld por 
primera vez en los Pafses Bajos para utilizarlo en 
Hobbyscoop, un programa de ciencia y tecnologfa 
rroducido por Teleac, una especie de Universidad 
a Distancia que imparte ciases por television. 
Cuando Hobbyscoop empezo sus emisiones, en 
1978, el espacio basaba sus transniisiones en las 
cuatro maquinas mas populares en aquel entonces: 
t\ Apple, el Exidy Sorcerer, el Commodore PET y 
el Tandy TRS-8G\ Solo podia haber una transmi- 



sion por semana para cada maquina y, como dos de 
estos ordenadores teman velocidades de transmi- 
sion sumamente lent as, los oyentes tenian que so- 
port ar hast a ocho minutos de chirridos. Evidente- 
mente este estado de cosas no era satisfactorio y a 
medida que iban saliendo al mercado nuevas ma- 
quinas, cada una de las cuales exigia su propia emi- 
sion, este metodo de transmision de programas se 
volvio practicamente in viable. 

El problema fue abordado por primera vez por 
un aficionado entusiasta de la radio llamado Klaas 
Robers. que produjo la primera version de basico- 
de. Este se basaba en un subconjunto comun de 
instrucciones de basic, que resultaba comprensibie 
a todo tipo de ordenadores. No obstante, persistian 
problemas dc interpretacion, ya que a pesar de que 
los distintos tipos de maquinas tenian instrucciones 
identicas, cada una de ellas las ejecutaba de forma 
diferente y por e$e motivo no se consiguto la estan- 
darizacion. En consecuencia, Klaas Robers desa- 
rrollo, junto con Jochem Herrman, una version 
mejorada del lenguaje, a la que denominaron 
basicode-2. 

Las prim eras emisiones de basicode-2 tuvieron 
lugar el dia de Ano Nuevo de 1983 y pronto demos- 
tr6 ser un exito. Oyentes de lugares tan lejanos 
como Belgica, Francia, Gran Bretana, Alemania y 
Dinamarca informaron del exito obtemdo al cargar 




los programas, Esta atencion intcrnacional aumen- 
to cuando el servicio de transmision holandes em- 
pezo a emitir basicode-2 por su red externa. 

El basicode se basa en las 42 palabras clave y II 
simbolos que poseen en comun la mayori'a de las 
maquinas que utilizan el lenguaje. Una palabra 
clave de basic no se almacena como los caracteres 
que la componen sino que se almacena en forma de 
un codigo identificativo de un solo byte, cuyo valor 
represents la palabra clave. Porejemplo, la palabra 
clave LEFTS cn el Commodore 64 se almacena en un 
unico byte que contiene el valor 200, en vez de ocu- 
par cinco bytes que contengan los valores ASCII 
para los caracteres L, F,Ty$. Esto hace que el 
trabajo del interprcte de basic sea mucho mas efi- 
cicnte y emplce mucha menos memoria RAM. No 
obstante, a pesar de que todos los ordenadores uti- 
lizan este sistema de codigos identificativos para al- 
macenar e interpretar un programa basic, cada ma- 
quina cmplea codigos distintos para sus palabras 
clave, EI problem a se resolvio suministrando dos 
programas de traduction, el BASicoDE-Save y el 
basicode- Load. Despues de escribir un programa 
en basic, sc guarda (SAVE) utillzando el programa 
BASicoDE-Save, que sustituye los codigos estandar 
de basicode por los que utiliza el propio ordena- 
dor, almaccnando en cinta un programa basicode 
estandar. De esta forma, el programa se puede car- 
gar en otra maquina empleando el programa 
basicode- Load, que sustituye los codigos de las pa- 
labras clave de basic por la version basicode. 

Esto plantea una cuestion trascendental: como 
asegurar que los di versos tipos de ordenador lean y 
escriban en cinta de la misma forma. Nuevamente, 
a pesar de que las maquinas utilizan el mismo prin- 
cipio para cargar (LOAD) y guardar (SAVE) progra- 
mas en cinta, en la practica una cinta de programas 
producida por un ordenador puede muy bien ser 
diferente de la cinta producida por otra maquina. 
No solo los datos se pueden escribir y leer en la 
cinta a distintas velocidades de transmision, sino 
que tambien los bits de comienzo y de final (los 
indieadores que le diccn al ordenador donde em- 
piezan y terminan Ids datos), y los metodos de con- 
trol de paridad {el sistema por el cual la maquina 
verifica que los datos se han transmitido correcta- 
mente), podnan asimismo diferir de forma radical. 
La solucion adoptada fue supnmir los metodos de 
manipulacion de cinta particulares de cada maqui- 
na e imponer un formato de codigo de audio, o 
audiocodigo, comun para la transmision. 

En este formato los datos se transmit en a 1 200 
bits por segundo. Cada byte de datos se precede 
por un bit de comienzo (valor 0) y se transmite cm- 
pezando por el bit menos significativo y se termina 
con dos bits de final (ambos con un valor de 1). For 
ejcmplo, el valor ASCII de "A" es 65 (01000001 en 
binario) y en audiocodigo este se transmitina como 
01000001011. Una marca especial de intcio, com- 
puesta por una secuencia de bits de final transmiti- 
da durante cinco segundos, indica el comienzo de 
un programa basicode. A esta le sigue el codigo de 
principle de texto {82 en hexadecimal). El progra- 
ma basicode va seguido por un byte de control de 
paridad, que permite al ordenador verifica r la exac- 
titud de los datos transmitidos. Otra secuencia de 
cinco segundos de bits de final indica el fin de la 
transmision de datos, 

Aunque casi todas las maquinas se pueden adap- 
722 



Este diagrama muestra como 
adapta al estandar cada una de 
las m&quinas a las que va 
dirigido el basicode. Aquellos 
micros cuyas especificaciones 
no responden ai estandar estan 
marcados con una cruz. Las 
mjquinas marcadas con un 
trazo poseen caracterfsticas que 
superanEo permitido por el 
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Tabla de recursos 





COMMODORE VIC-20 N^^M 

-A/ 

GAMA COMMODORE PET 



COLOUR GENIE 



SINCLAIR ZX81 



SHARP MX80AK 



TANDY TRS-80 M0DEL0 l/ll 



VIDEO GENIE 




tar a basicode por software, los modelos I y III del 
TRS-80 y el Video Genie requieren el uso de una 
pequena interface con el fin de que las cintas se 
puedan leer correct a men te. El manual suministra- 
do con la cassette de basicode-2 da toda clase de 
detalles acerca de como construir la interface, A 
quien no desee construirsela el mismo, el grupo de 
usuarios de TRS-80 de los Raises Bajos le puede 
proporctonar la placa de circuito impreso nece- 
sari a. 

Para poder escribir un programa en basicode, 
primero se debe cargar el programa BASicoDK-Save. 
Este programa no solo permite guardar el codigo 
red en escrito en cassette de forma estandar, sino 
que proporciona ademas una lista de subrutmas ex- 
clusivas para esa maquina en particular, Estas ruti- 
nas estan cntre las Iineas 0 y 999 y, por tanto, no se 
hallan disponibles para el programador. 

La razon por la que el programa de traduction 
basicode-2 proporciona estas rutinas es porque una 
instruction comun a varias maquinas (como CLS, la 
instruction para limpiar la pantalla) se podria eje- 
cutar de distintas maneras. En lugar de utilizar la 
instruccion CLS, el programador emplea G0SUB 
100, que hace referenda a ia subrutina en basico- 
de que realiza esta funcion, 

La primera lmea escrita por el programador de- 
be r a ser de la forma siguiente: 

1000 A = (valor): GOTO 20: REM nombm del pro- 
grama 

donde (valor) es el numero maximo de caracteres 
que utilizan todas las series juntas. De ahi en ade- 
lante, el usuario tienc libertad para programar 



Instrucciones deoperacirjn 

Esta es una Itsta de las 
instrucciones y operackmes 
perm iti das en basicode. 
Observe que muchas 
maquinas tendran gran 
cantidad de palabras clave 
que el basicode no 
reconoce 



".SC 
ATM 
GHRS 

COS 

DATA 

DIM 

ENS 

EXP 

FOR 

GOSUfi 

GOTO 

IF 

WPUT 
INT 
LE5TI 
LEU 



OR 

PRWT 
READ 
REM 

RESTORE 
RETURN 
RIGHTS 



SQR 
STEP 
STOP 
TAB 
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Instrucciones no inciuidas en bascooe 
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zzzno desee, Existem sin embargo, ciertas restric- 
impuestas por el forma to del codigo. Por 
ejemplo, las variables se deben inicializar antes de 
-^alizar alguna operation con ellas, de modo que, 
7* " eiemplo, antes de ej ecu tar la orden LET I — 
T + 1 . se debe poner T a cero. 

Existen tambien limitaciones en cuanto al uso de 
• 3nas paiabras clave de basic. Por ejemplo: 

5000 INPUT "C0NTRASENA?";A$ 

zsiA prohibido en basicope-2. FJ fo rm at o correct o 
ie est a linea es: 

: :: PRINT "CONTRASENA? 11 : INPUT A$ 

Ademas, la longitud de una linea de programa no 
pede exceder los 60 caracteres y se asume que el 
snano de la pantalla es de 24 Hneas de 40 carac- 

Llegados a este punto vale la pena considerar el 
pcrque de estas restricciones, A fin de incluir den- 
■ :el espectro del b as i code la mayor cantidad 
pc*5ible de maquinas, el diseno se enfoco desde el 
7_ - :. de vista del "denominador comun mas 
"i lnevitablemente, hubo una compensation 
fEtre la sofisti cation del basicode y el numero de 
zrdenadores cap aces de hacer uso de! mismo. 
EsK) determine un cierto "recorte" de sus posibi- 
adsdes para acercarse a las maquinas menos po- 
:a-:es + lo cual se convirtio en limitaciones a las 
aoe hubo que someter a los modelos mas avan- 

Por ejemplo, un cierto numero de caractensti- 
: ce el usuario de un micro personal tendria en 
acuta a la hora de comprar un ordenador no 



estan contempladas en el formato del basicode. 
El sistema no tiene incorporada ninguna facilidad 
para variar el tono y la duration de los sonidos. 
En este sentido s6lo se puede trabajar con la ins- 
truction BEEP, que es mas bien primitiva. De 
modo similar, el basicode solo permite que el 
programador realice graficos en la modalidad de 
baja resolution. Y aun entonces estos solo se pue- 
den programar en bianco y negro, 

Otro problema es que desde que se invento el 
basicode se ha producido un enorme adelanto en 
el desarrollo de las tecnicas de programacion es- 
trueturada del basic. El basicode no admite sen- 
tencias tales como WHILE... WEND, ni siquiera una 
instruction DEF FN. La estructuraci6n del progra- 
ma se deja en manos de la instruction G0SUB, de la 
que depende en gran medida el diseno de este. 

Por otra parte, es importante destacar que a 
pesar de estas restriction es, algunas de las maqui- 
nas soportadas por el basicode son incapaces de 
cumplir siquiera los estandares establecidos mas 
modest os, Por ejemplo, el Vic-20, el ZX81, el 
TRS-80 y el Video Genie tienen visualizaciones 
inferiores a la estandar de 40x24 caracteres. 

No obstante, para el programador aplicado la 
programacion en basicode deberia ser un desafio, 
Debido a que las reglas son restrictivas, el progra- 
mador ha de tener un gran cuidado, asegurandose 
de que el programa escrito sea portable. El progra- 
mador debe ceriirse a las aproximadamente 50 pa- 
iabras clave y operadores que utiliza el ienguaje y 
usar instrucciones G0SUB para reemplazar las ins- 
trucciones no estandarizadas, como CIS. Tambien 
debe tener si em pre presente que algunas de las ma- 
quinas a las que se destina el has i coo r tienen una 
capacidad de memoria muy limit ada, y los progra- 
mas largos, aunque sean totalmente validos en 
basicode , no cabrian en la RAM disponible de al- 
gunas maquinas, Sena muy posible escribir un pro- 
grama que funcionase en su propio ordenador, 
pero la prueba de fuego seria guardarlo (SAVE) e 
intentar ejecutarlo sobre un ordenador distinto. 

Dentro del programa principal el programador 
podria desear anadir ciertas mejoras no permitidas. 
Lo que se aconseja hacer es usar sentencias REM 
que expliquen con exactitud que es lo que el pro- 
gramador se propone realizar, Los autores del basi- 
code recomiendan escribir estas sentencias entre 
las Hneas 20000 y 24999, si bien no es obligatorio. 
Despues de cargar ei programa, el usuario puede 
realizar las mejoras descritas adecuadas a su propia 
maquina. 

Al paquete que proportions la BBC para utilizar 
con la serie de transmisiones Chip shop se adjuntan 
instrucciones acerca del uso del basicodh-2. FJ 
usuario recibe una cassette con los programas de 
traduction para las diversas maquinas en la car a 
uno. Aunque la mayoria de los ordenadores exigen 
la carga de un unico programa de traduction a 
BASicoDE-2, los micros BBC y el Vic-20 poseen pro- 
gramas SAVE y LOAD separados. Todos los progra- 
mas incluyen instrucciones habladas para ayudar al 
usuario a encontrar ei programa adecuado. En la 
cara dos hay 18 programas de demostracion para 
dar idea de las posibilidades del basicode. 

Dadas las inmensas variaciones en cuanto a lo 
que se supone que es un Ienguaje estandar, los au- 
tores del basicode han conseguido un notable exito 
al reunir tantas maquinas bajo el mismo alero. 




El manual y la cassette de 
basicooe-2 se pueden adquirir 
enviando un cheque o giro 
postal por valor de 3,95 libras a 
nombre de Broadcasting 
Support Services a: 

Broadcasting Support 

Services 

P/Q\ Box 7 

London 

W3 6XJ 

Gran Bretana 
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Seleccion aleatoria 



Los archivos aleatorios ofrecen un acceso mucho mas rapido a 
cambio de consumir mas espacio de almacenamiento y requerir 
un diseno mas elaborado que los secuenciales 



Las limitationes de los archivos secuenciales surgen 
debido a la necesidad de leer la information alma- 
cenada en ellos por el orden en que se grab6, Los 
dispositivos de acceso aleatorio o directo dan solu- 
ci6n a estas limitationes porque los regis tros que 
contienen pueden ser accedidos en cualquier orden 
y muy rapidamente. La palabra «aieatorio» signifi- 
ca que en et archivo se puede escribir o leer cual- 
quier registro de datos sin necesidad de pasar a tra- 
vel de toda la informaci6n precedents 

El problema obvio es que todos los archivos con- 
tenidos en cinta de cassette deben ser archivos se- 
cuenciales. No existe forma alguna de ir directa- 
mente a un dato que este en la mitad de la cinta de 
cassette, siendo inevitable la lectura de toda la cinta 
hasta ese punto* La unica forma de utilizar archivos 
de acceso directo en un micro basado en el almace- 
namiento en cinta consiste en cargar todos los datos 
en la memoria, aunque esto limite el tamano del 
archive Para un acceso aleatorio verdaderamente 
util son necesarias las unidades de disco, y aun asi, 
unas pocas marcas de unidades de disco no ad mi ten 
este tipo de tralamiento de archivos. 

EI usuario notara tarn bi en que es mas sencillo 
trabajar con archivos de acceso aleatorio que usar 
las tecnicas mas bien incdmodas que se precisan 
para los archivos secuenciales. La division del ar- 
chivo en registros y campos que detallamos en la 
pagina 706 es muy importante en el caso de los ar- 



Aleatorio contra secuencial 
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chivos de acceso aleatorio. Para aeceder al archivo 
es necesario especificar el registro requerido. Este 
registro sera colocado entonces en un buffer de la 
memoria del ordenador, donde se pueden eliminar, 
actualizar o imprimir fos campos que contiene. 

Afortunadamente, el sistema operativo se ocu- 
para de gestionar las estructuras necesariamente 
mas complicadas que requiere este tipo de ficheros. 
Con objeto de facilitar su rapida localization, todos 
los registros de un archivo directo tienen la misma 
longitud. Si eada uno tuviera, por ejemplo, 100 
bytes o caracteres de longitud, y el programa solid- 
tara el registro mimero 83, el sistema operativo po- 
sitionaria el cabezal del disco sobre el byte 8300 del 
archivo. Puesto que el sistema operativo sabe cuan- 
tos bytes hay en cada sector del disco, no es dificil 
calcuiar en que sector del disco se halla el registro 
requerido. Este metodo de lectura de archivos po- 
dria parecer complicado, y por cierto es lento; 
pero, a pesar de todo, es mucho mas rapido que 
leer a traves de un archivo secuencial, 

Al normalizar la longitud de los registros, o bv la- 
ment e es necesario elegir un tamano que sea sufi- 
ciente para contener el registro mas largo almace- 
nado en el archivo. Los registros mas cortos se re- 
llenan, por lo general, con espacios (32, en codigo 
ASCII). Este es un problema importante de los ar- 
chivos aleatorios, ya que el relleno requerido para 
dejar todos los registros con la longitud elegida im- 
plica desperdiciar un precioso espacio de almacena- 
miento. Esto significa que !os archivos aleatorios se 
utilizan para pequenas cantidades de information 
pcro cuyo acceso deba ser muy rapido, mientras 
que los archivos secuenciales se utilizan para el al- 
macenamiento masivo de datos en los que la veloci- 
dad de acceso no sea demasiado importante, 

Los campos de un registro tarn bien se deben de- 
finir con una longitud fija. Esto es particularmente 
relevante para los si stem as que proportion an facili- 
dad de acceso directo a campos ademas de regis- 
tros, Aun para los si stem as que no disponen de esta 
facilidad, sigue si en do una forma elegante y eficaz 
de definir sus archivos. El primer paso al disenar la 
estructura de los registros de un archivo de acceso 
aleatorio consiste en cstudiar los distintos campos y 
decidir las longitudes idoneas para los mismos. 

La economfa es crucial al disenar un archivo, ya 
que necesariamente habra una compensation entre 
la cant id ad de informaci6n almacenada y el numcro 
de registros distintos. Con bastante frecuencia pue- 
den elaborarse sis tern as de codification que reduz- 
can la cantidad de espacio ocupado por los datos, 
Por ejemplo, codigos de color l s 2 y 3 para repre- 
sentor los co lores negro, rojo y verde, o codigos 
eomo 841011 para representar la fecha 11 de octu- 
bre de 1984. Los sistemas de codification deben ser 
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tnternos del sistema, y los programas deben eonver- 
tir los codigos a una forma facilmente comprensible 
al visualizarlos por pantalta el operador. 

Existen otras dos consideraciones que hay que 
tener presente al determinar las longitudes de los 
registros. La mayoria de los sistemas limstan la Ion- 
gitud maxima disponible. Esta puede variar nor- 
malmente desde 128 hasta 2 048 bytes. Ademas, 
suele ser mas eficaz elegir una longitud que sea un 
multiplo del tamano del sector (rifras como 64, 128, 
256 o 512 son las mas comunes), Esto evita que los 
registros individuates queden a caballo de dos o 
mas sectores y, por consiguiente, reduce el numero 
de accesos a disco. 

Los archives directos, por lo general, son mas 
faciles de tratar que los archivos secuenciales. En 
ambos sistemas es necesario mantener un contador 
actualizado del numero de registros del archivo, y 
muy a menudo se usa en archivos directos el regis- 
tro 0 para guardar esta informacion y otra informa- 
cion relevante, como la fecha de creaci6n del archi- 
vo. Obviamente, este registro tiene una estructura 
de campos distinta a la del resto. 

Un registro se puede actualizar leyendolo, modi- 
ficandolo y volviendolo a escribir luego en su sitio. 
El registro es accedido por su mimero. Obviamen- 
te, no es razonable pedirle al usuario que recuerde 
el numero correspondiente a cada registro, De 
modo que existe una amplia variedad de tecnicas 
para buscar y localizar registros determinados, si- 
milares conceptualmente a las tecnicas que se utili- 
zan para acceder a elementos contenidos en matri- 
ces de basic. Con frecuencia se usa un campo de- 
term inado, por ejemplo, un campo de nombre, 
como clave de acceso del archivo. El ordenador lee 
el campo de clave y elabora un in dice que identirlca 
donde estan almacenados varios nombres. 

En los archivos directos sin indice se suele buscar 
registro a registro, a I igual que en los archivos se- 
cuenciales, Sin embargo, si los registros estan clasi- 
ficados por ei campo clave, se pueden utilizar meto- 
dos de busqueda rapidos* Supongamos, por ejem- 
plo, que deseamos buscar u Jimenez" en un archivo 
ciasificado por apellido. Comenzamos buscando el 
registro que esta en la mitad del fichero y descubri- 
mos que el apellido es *Taredes*\ Alfabeticamente, 
■Jimenez" esta antes que "Pa redes", de modo que 
podemos descartar todo lo que hay a despues de este 
registro. Nuestro siguiente intento es, entonces, un 
registro que este a medio camino de la primera 
mitad del archivo, Et siguiente apellido podria ser 
"Hernandez", en cuyo caso debcrcmos volver a re- 
petir la operacion, y asi sucesivamente. Esta clase 
de tecnica puede ser muy compleja, y muchos pro- 
gramas mejoran el rendimiento teniendo en RAM 
un gran numero de los registros utilizados mas fre- 
cuentemente, de modo que esten disponibles con 
rapidez. Como resultado, en archivos grandes se lo- 
calizan y almacenan registros a gran velocidad, 

Eliminar e insertar registros nuevos puede ser 
comparati vame nte lento. El metodo mas burdo 
para eliminar un registro consiste en copiar, en el 
espacio que ocupa, el registro que viene inmediata- 
mente tras eK sobreescribiendo por consiguiente la 
informacion que con tenia. Todos los registros sub- 
siguientes se copian entonces una posicion hacia 
aniba y, por ultimo, el contador de registros se re- 
duce en uno. De forma similar, se puede insertar 
un registro nuevo en cualquier punto desplazando 



un lugar todos los registros desde ese punto hasta el 
final del archivo. Esto crea un u agujero" de un re- 
gistro en donde se puede colocar e! registro nuevo. 

Ninguna de estas tecnicas es rapida, si bien son 
mas eficaces que las operaciones similares con ar- 
chivos secuenciales. No obstante, las inserciones y 
eliminaciones se pueden efectuar de manera mucho 
mas expedita si el archivo posee un indice separa- 
do. Cuando se elimina un registro, se lo marca 
como eliminado en el indice, sin necesidad de mo- 
dificar sus datos, A medida que se anaden nuevos 
registros, estos pueden ser ubicados en los espacios 
correspondientes a registros eliminados o sin usar y 
actualizar el indice. 

Existen dos ventajas finales a considerar en el 
sistema de archivos aleatorios o directos. En primer 
lugar, mientras que ciertamente es mis rapido leer 
y escribir grupos de registros juntos, los archivos 
pueden quedar desordenados. Por lo tanto, la 
mayorfa de los programas ofrecen una facilidad de 
reorganization que clasifica los registros por un 
orden iogico y descarta los registros eliminados. En 
segundo lugar, el sistema de marcar meramente los 
registros eliminados como borrados proporciona un 
util mecanismo de seguridad, ya que es facil recu- 
perar estos registros en caso de ser necesario, Este 
mecanismo de seguridad sera vahdo hasta el mo- 
mento en que se ejecute un programa de reorgani- 
zaci6n sobre este fichero. 
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Un registro nuevo 

Estas tecnicas para insertar 
y eliminar registros de un 
archivo de acceso di recto son 
elementales pero suftcientes 
para muchas apltcaciones. Par 
insertar un registro, todos los 
registros se desplazan un luga 
hacia abajo. Para eliminar uno 
tos registros se desplazan haci 
arrjba, sobreescribiendo el 
registro a eliminar. Las Rentes 
mis avanzadas utiUzan un indi 
de los registros en uso y los 
; eliminados de un archivo y, po 
consiguiente, evitan todo el 
proceso de copiado y 
desplazamiento de registros, 
que consume tanto trempo 


It — E 

Eliminar registro [/ \ 

- V- 

a — 

$ 
ce 

r 


Contador de rerjfstros - 1 ^ 



725 



m 



Marcando el compas 



Para controlar sus f unciones, un ordenador requiere una 
sincronizacion exacfa. Anaiicemos tres circuitos que colaboran en 
esta tarea: el monoestable, el flip-flop t ipo D y el flip-flop J-K 



Un circuito monoestable proporciona un medio 
para introduce iotervalos fijos de tiempo en las 
operaciones de los circuitos 16gicos, Cuando un cir- 
cuito monoestable recibe un impulso de entrada, la 
salida se pone en 1 (HI) durante un intervalo de 
tiempo fijo antes de volver a su estado normal 
(LO) de salida cero. El periodo de tiempo durante 
el cual la salida es HI esta determinado por jos va- 
lores de ciertos componentes del circuito* Este es 
un ejemplo de circoiio monoestable: 




Este dispositivo se puede activar cambiando X de 
HI a LO o Y de LO a HI. Alterando los valor es de 
la resistencia, R, y del cqndensador, C, se puede 
modihcar el tiempo de salida. Este grafico ilustra 
cdmo estan relacionadas la entrada y la salida: 
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La duraci6n de la salida HI se podria utilizar para 
controlar el motor paso a paso de un lector de cinta 
o para retardar la transmision de un bit durante un 
cierto periodo de tiempo. Dos circuitos mono esta- 
bles se pueden unir entre sf para proporcionar un 
impulso de reloj, que oscila a intervalos fijos entre 
HI y LO: 





X Q 
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La salida producida tiene el aspecto caracteristico 
de una "onda cuadrada" (como se ve en nucstros 
gr&ficos). Al intervalo de tiempo que media entre 
los dos inicios de la senal de salida HI se le denomi- 
na ciclo. Tipicamente, este es una millonesima dc 
segundo* Esta senal de reloj continua es el latido 
del corazdn del ordenador, y temporiza las muchas 
funciones que se llevan a cabo en la CPU. El si- 
guiente diagrama indica los nombres con que se de- 
signan los "flancos" del grafico de onda cuadrada, 
donde un impulso cambia de HI a LO, o viceversa: 




Anaiicemos ahora dos nuevos tipos de flip-flop 
cuyas acciones estan gobernadas por los impulsos 
regulares del reloj. 

El flip-flop tipo D 

El flip-flop tipo D tiene una entrada logica (D) y 
una entrada de reloj (CK): 



D 


> 


Q 


CK 


o a 





El diseno del tipo D se basa en el flip-flop R-S, que 
analizamos en el capitulo anterior. Sin embargo, es 
la entrada de la serial dei reloj lo que produce el 
metodo de operation especial conocido como latch- 
ing. La salida del circuito, Q, se determina al co- 
mienzo de un ciclo de reloj. Si en ese rnomento la 
entrada en D es HI, entonces la salida Q se pone en 
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Circuitos temporizadores/Ciencia informatica 



HI. Si, por d contrario, la entrada en D es LO, 
entonces la salida Q se pone en LO. 




A partir de estos graficos se puede ver que la salida 
Q solo puede cambiar durante una t ran sic ion del 
reloj de LO a HI. Por ello, el flip-flop tipo D se 
dice que es "activado por flanco de cabeza'\ 



El flip-flop J-K 



Se dice que el flip-flop J-K cs un dispositivo 
maestro-eselavo porquc se coin pone de dos flip- 
flops R-S en relation * 'domin ante -so me tido " . Un 
dispositivo maestro-eselavo permite almacenar un 
impulse de entrada en un flip-flop, dando por la 
otra unidad una salida dependiente de la entrada 
previa, dentro de un ciclo de reloj. Un ejemplo cs 
la operacion de desplazamiento, comun en la 
mayoria de los procesadores, en la que los bits de 
un registro se desplazan un lugar a la izquierda o a 
la derecha. He a qui el diagram a de circuito estan- 
dar para un flip-flop J-K: 
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CK 
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El siguiente diagram a muestra como est an cnlaza- 
dos entre si los dos tipos R-S. Uno es el "maestro" 



y el otro el "esclavo". Supongamos que se aplica 
una entrada en J o K: si la serial de entrada del reloj 
es HI se activa el maestro; si es LO, alimenta las 
entradas del esclavo, pues los tipos R-S se activan 
por flanco de cabeza, Asi, solo un R-S esta activado 
en cualquier momento y queda "bloqueada" la en- 
trada previa en el otro R-S: 




En el margen tenemos una tahla de estados para el 
flip-flop J-K. Esta es similar a una tabla de verdad, 
pero hace uso de una variable, Q 0 , la salida previa. 
Observe que HI entra simultaneamente por J y K, y 
esto hace que el flip-flop cambie de estado a cada 
impulso de reloj. Esto se conoce como temporiza- 
do (toggling) y se produce por la realimentacion de 
las salidas esclavas a las entradas maestras. Con un 
flip-flop R-S esta no es una combination de entra- 
das permitida, quedando indefinida la salida. Con- 
side rando Q 0r J y K como entradas, los result ados de 
la tabla de estados se pueden colocar en un diagra- 
ma K. 



A partir 
si on logics: 



del diagram a 

jca: 

Q = Q 0 .J + Q 0 .K 

Se dice que esta 
flop J-K. 



K podemos obtener la cxpre- 
ecuacion es la caracteristica del flip- 



Respuestas al ejercicio 7 de la pagina 709 

1) Al flip-flop tambien se lo conoce por biestable 
porque solo puede estar en uno de dos estados (a 
saber, cuando Q=1 y Q=0 o cuando Q=0 y Q=1). 

2) a) Este no es un estado posible, 

b) El flip-flop cambiara al estado RESET si la 
entrada superior es considerada prime ro, o al esta- 
do SET si la puerta inferior es considerada primero. 

c) Si (vease respuesta b). 

d) Para que todos los registros adquieran un 
estado predecible aJ eonectar el equipo, se les debe 
situar a todos en estado SET o RESET en el proceso 
de inicializacion del sistema. 
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ySI Diagramaclbn 



Cuentas claras 

Veremos a continuacion, mediante un ejemplo practice, como 
f uncionan los contadores 



Q 1NICI0 "j 



CDGER 
UNA 
BALSA 



SLIMAR 1 
AL G0NTA00R 
DE BOLSAS 



CQGEFt 
UNA 
CAN1CA 




CON TAD DR 
NEGRAS 




H " BOLSA 
NEGRAS 
ELAN CAS 



CONTADQR 
BLANC AS A 
CERD 





no 


N.* E 
DLA 
KEG 


OLSA 
1CAS 
RAS 



CON TAD DR 
NEGRAS A 
CERO 




Analicemos el siguiente problema: un nino tiene 
ona serie de bolsas que contienen canicas de dos 
colores: biancas y negras. Quiere llevar un control 
de cuantas bolsas posee, asi como del numero de 
canicas de cada color que hay en cada bolsa, Todo 
ello lo escribe en un papel, indicando el numero de 
la bolsa que ha conlrolado y el numero de canicas 
en orden de color predominante. Veamos un 
ejemplo: 

BOLSA 5: BLANCAS 10; NEGRAS 7 
BOLSA 9: NEGRAS 20; BLANCAS 12 

En este caso se observe que el programa va a em- 
plear tres contadores: el de bolsas, que va incre- 
mentandose por cada nueva bolsa, y uno para cada 
color de canica; estos dos tran poniendose a cero 
cada vez que se empiece con una nueva bolsa, ya 
que, de no hacerse asi, al cogerse otra bolsa sin 
borrar el contenido previo del con ta dor, este indi- 
caria el numero de canicas acumulado de todas las 
bolsas, con lo cual se obtendria un falso result ado. 

Al no saberse de an tern an o el numero de bolsas 
disponibles, ni conocer la cantidad de canicas por 
bolsa, es precise obtener esa information a traves 
de consul tas al operador. 

En caso contra rio, es decir, si no se supiera pre- 
vi amen te cual es el numero de bolsas con que se 
cuenta, no serfa preciso consul tar al operador, por 
cuanto por program acion se controlaria el numero 
final de bolsas. 



10 REM BOLSAS CON CANICAS 
15 PRINT "COGER UNA BOLSA" 
20 X = X + 1 

25 PRINT "COGER UNA CANICA" 
30 INPUT "ES BLANCA" (S/N)";AS 
40 IF A$="S" THEN B=B+1 : GOTO 60 
50 IF A$<> "N" THEN GOTO 30 
55 N = N + 1 

60 INPUT "HAY MAS CANICAS? (S/N) !, ;B$ 

70 IFB$= M S" THEN GOTO 25 

80 IF B$o u N" THEN GOTO 60 

90 REM DECISION COLOR PREDOMINATE 

100 IF B>N THEN PRINT [( B0LSA"X, 'BLANCAS" B, 

"NEGRAS"N: GOTO 120 
110 PRINT "BOLSA'% "NEGRAS'N. " BLANCAS" B 
120 INPUT "HAY MAS BOLSAS? (S/N)";C$ 
130 IFCS^'r THEN END 
140 lFC$o"S" THEN GOTO 120 
150 B=0 : N=0 : GOTO 15 
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ACT Apricot/Hardware 



Atractivo y ligero 

El Apricot es un ordenador en tres piezas io suf icientemente ligero 
como para ser transportado con faciiidad 



Disenado en gran parte teniendo en mente al usua- 
rio de gestion, el Apricot tiene dos versiones; una 
eon dos unidades de disco flexible de 3 W y la otra 
con una unidad de disco flexible de 3W f y un disco 
fjjo de 10 Mbytes, Aunque dispone de numerosas 
facilidades disenadas para atraer a) usuario serio, el 
Apricot hace pocas concesiones al mercado del or- 
denador personal: no posee graflcos en color, cone- 
xion para cassette, accesorios para juegos o salida 
para televisor. No obstante, se suministran como 
estandar un monitor monocromaf ico de alta resolu- 
tion, una puerta en paralelo para impresora, una 
puerta serial RS232, un conector para un raton op- 
tional, algo de software y un teclado de calidad. 

Lo mas llamativo del Apricot es su teclado, ver- 
satil e innovador. Una caractenstica novedosa es la 
Microscreen (micropantalla): una visualization en 
cristal liquido de dos h'neas de 4€ caracteres cada 
una, situadas en la parte superior derecha de las 
teclas principales. Al conectarse el ordenador, la 
linea superior de la Microscreen visualiza el dia de 
la semana, el tries, el ano y la bora. La fecha y la 
hora se pueden alterar utilizando uno de los progra- 
mas de utilidad, y un reloj a pilas mantiene la hora 
cuando el ordenador no se esta utilizando. 

Cuando se enciende la maquina comienza auto- 
mat icamente un programa de autocomprobacion. 
Este visualiza la cantidad de memoria disponible 
(lo estandar son 256 Kbytes pero se pueden ampliar 
a 768 Kbytes) y solicita al usuario que inserte el 
disco maestro MS-DOS* Para los usuarios que 00 
esten familiarizados con sistemas ope rati vos como 
el CP/M o el MS-DOS, un "menu" de facil com- 
prension para el usuario llamado Manager (direc- 
tor) permite la facil selection del software de apli- 
caciones (como Supercalc, Multiplan, basic Micro- 
soft, etc.) o utilidades (como el configurador del 
teclado o el editor de pantalla). 

El control de la Microscreen es por software, de 
modo que actua como algo mas que una mera re- 
presentation visual de la hora y la fecha, Existen 
seis teclas program a bles por el usuario y las funcio- 
nes asignadas a las mtsmas se pueden mostrar en 
cualquier momento en la pantalla de cristal liquido. 
De modo, entonces, que cuando un programa vi- 
sualiza un menu de opctones en la pantalla princi- 
pal, el mismo menu se puede duplicar en la Micro - 
screen. Tocar la tecla de funcibn adecuada equivale 
a seleccionar el item del menu en pantalla pulsando 
las teclas Cursor y Return. La unica objecion es 
que las teclas de mem bran a al estilo de las que 
posee el Sinclair ZX81 son menos comodas y de 
uso mas engorroso que las teclas convention ales 
tipo maquina de escribir. 

Existen tambien ocho teclas de funcion ordina- 
rias. Estas llevan inscritas los nombres de sus fun- 
ciones normales (HELP, PRINT, MENU, FINISH, etc.), 
No obstante, como todas las teclas del Apricot, 




Una oferta tentadora 

El ACT Apricot esuno de los 
ordenadores de aspecto mas 
atrayente que existen en el 
mercado, Al equipo tambiGn se 
le ha fijado on precio modesto 
tratandose de un micro de 
oficina, aunque sus 
es pacification es son elevadas. 
Utiliza un micro procesad or de 
16 bits con una memoria 
estandar de 256 K y viene con 
un monitor de gran calidad 



estas se pueden reconfigurar con el programa 
Keyedit suministrado. La sensation tactil del tecla- 
do del Apricot responde al elevado estandar que 
cabe esperar de un ordenador de gestion, pero las 
teclas Control y Escape estan en un lugar ligera- 
mente insolito. Para que la maquina resulte facil de 
mover, el teclado se conecta a la parte inferior de la 
unidad principal. La pesada carga que representa el 
monitor separado es suficiente, no obstante, para 
desalentar todo intento de considerarla como real- 
mente portatiL 

El software que se proporciona con el Apricot es 
una amplia gam a de utilidades del si stem a y Super- 
calc, EI proceso de aplicaciones numericas tipo 
"^Que sucederia si?" se cubre con Supercalc y Su- 
perplanner. 

En estos productos se detectan evidencias, al 
igual que en otros elementos de software adaptados 
para ser usados en el Apricot, de un intento bastan- 
te apresurado de tenerlos a punto jus to a liempo 
para el lanzamiento del ordenador. Con la maquina 
vienen dos sistemas operativos, MS-DOS y CP/M- 
86. Los usuarios del Apricot tienen prometidas co- 
pi as del Concurrent CP/M-86 cuando este se en- 
cuentre a punto. 

Con el ACT Apricot solo se suministra la version 
uno del Supercalc. 

Una de las primeras criticas que se le plantearon 
al Apricot fue que el sistema operativo MS-DOS se 
habia implementado mal y que era lento. Ahora 
este problema parece haberse superado. El softwa- 
re de aplicaciones que se suministra con la maquina 
parece funcionar con razonable rapidez y los pro- 
gramas de comprobacion (benchmark) para pro bar 
el m basic de Microsoft tambien son relativamente 
rapidos. 
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Hardware/ACT Apricot 




Microfloppies 

Apricot afirmaser el primer micro popular de of icina que utilsza la 
nueva generacion de discos flexibles pequenos. ACT efigio el 
microflexible de Sony, que utiliza un disco flexible de solo ZW de 
an c ho, en el interior de una carcasa rig Ed a. Esto bace que el disco 
sea mucho mas robusto que los discos flexibles tradicionales de 
5 Vi". Una cubierta de carga de resorte protege del polvo al 
microflexible 



Aun asi, da la tmpresion de que el Apricot no 
opera con la rapidez que uno esperaria de una nia- 
quina con procesador 8086. 

La documentation del Apricot incluye una intro- 
duccion para principiantes, una exhaustiva guia del 
sistema operative MS-DOS, dos utiles guias para el 
Supercalc y el Superplanner y extensos manuales 
para el Wordstar y el Multiplan, ACT proporciona 
poca information en cuanto a hardware, aunque las 
utilidades suministradas son suficientes para insta- 
lar el ordenador. No hay ninguri tipo de detalles 
acerca de la distribution de memoria ni de las 11a- 
mad as al sistema, datos muy necesarios para una 
firm a de software que deseara producir software in- 
dependiente para el Apricot, aunque esta informa- 
cion se puede conseguir facilmente de manos del 
fabric ante. 

El Apricot ha sido diseriado teniendo muy pre- 
sente su utilization para gestion; no es un sistema 
para ingenieros de software ni para aficionados a 
los ordenadores. Si el Apricot alcanzara el exito del 
Sirius de ACT, podemos anticipar placas conecta- 
bles optionales producidas por fabricantes inde- 
pendientes, asi como placas de memoria extra y el 
modem de la prop i a ACT. Dejando de lado sus 
meritos como un ordenador de of icina sumamente 
versatil y economico, y prescindiendo incluso de su 
atrayente aspecto, el hecho de que una maquina de 
este pretio disponga de software MS-DOS result a 
suficiente para hacer que el ACT Apricot represen- 
te una option muy atractiva. 
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EHeclado del Apricot 

Ademas de las teclas de gran calidad que cabe esperar en todo 
micro de oficina, et Apricot posee seis tecJas sensibles al tacto. 
Estas estan reservadas para tunciones especiales. Debido a que 
estas funciones cambian de un programa a otro, el Apricot 
permite visualizar una etiqueta encima de cada teela, gracias a 
una pantalla de cristal liqutdo de dos Imeas de 40 caracteres, la 
cual tambien se puede utiJizar para visualizar la bora 




El monitor del Apricot 

El monitor tie ne una pantalla de 
solo 9" de ancno, a pesar de lo 
cual tiene una visualizacion de 
textos de 132 caracteres en 50 
lineas, si bien normalmente se 
utiliza en modalidad de 80x25 
caracteres. La calidad es buena 
y tiene una pantalla 
antirreflectante incorporada. 
El peso del monitor reduce fas 
posibilidades de considerar el 
Apricot como un portatil. 
aunque aJgunos usuarios 
aparentemente ban oplado por 
tener un monitor en casa y otro 
en la of icina, limitandose a 
trans porta r de aqui para alia el 
cuerpo principal del micro 
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PuErta RS232 

Este disponible una conexion 
serial para impresoras, 
modems, etc. 



Puerta Centronics 

Conexi6n para una puerta 
Centronics estandar 



ROM 

La RDM del Apricot contiene un 
prog ram a de arranque 
{bootstrap} y otro de 
autoverificacion 



j 



Ranuras de ampliacion 

Dos ranuras de ampliation 
perm iten disponer de placas de 
circuitos impresos extras, para 
m£s memoria y un modem 



_ (as funtiones de 
if satbase utilize un 
#«croprocesador 



Collector 8087 

Hay espacio para colocar un 
procesador ad icional 3087 para 
calculos numdricos rapidos 



CPU 

Se trata de un micro procesador 
"3rJe16l)its 



ACT APRICOT 

DIMENSIONES 

488x413x313 mm 

CPU 

8086 con opcion de procesador 
de calculo numerico 8087 

MEMORIA 

256 Kde RAM, ampliablesa 
768 K 

PANTALLA 

El texto se puede mostrar en 
132x50 caracteres o en 80x25 
caracteres. La resolution de 
graficos es de 800x400 puntos, 
solo en monocromatico 

INTERFACES 

Centronics, conector para 
"raton", RS232 y ranuras 
intemas para ampliacion 

UNIDADES DE DISCO 

Uno o dos microflexibles Sony 
de 315 K o 720 K de capacidad 
cada uno. El Apricot XI iiene un 
disco rfgido de 10 Mby un 
microflexible 

SISTEMAS OPERATIVOS 

MS-DOS, CP/Wt-86 y Concurrent 
CP/M-86 



TEC LAD 0 

90 leclas tipo rnaquina de 
escribfcr mas seis ted as de 
f unci on sensrbles at tacto, 
complementadas con pantalla de 
crista! liquido .para etiquetas 

DOCUMENTACION 

Amplia y bien presentada 

VENTAJAS 

Una rnaquina agradable de 
utilizar que tiene mejores 
especificaciones que maquinas 
de oftcina que son exitos de 
ventas y cuestan 
considerablemente mas. jY tiene 
un buen aspecto! 

DES VENTAJAS 

A pesar de tener una buena 
relacitin calidad-precio, el Apricot 
es mas bien caro para el 
aficionado. Cairece, asimismo, de 
la capacidad para emplear el 
software estandar para CP/M-80 
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Programacidn/Programas heunsticos 



Juego de animales 
magicos 

Siguiendo con los programas de entretenimiento, presentamos 
nuestra propia version del juego "Animales" 



Animales es un juego en el cual el ordenador inten- 
ta adivinar el nombre del animal en el que esta pen- 
sando el jugadon Esto lo hace formulando pregun- 
tas tales como Puede volar? 7 ', '^Es peludo?'\ 
etc. A cada pregunta, uno solo puede responder 
"si" o "no", y el ordenador gradualmente va 
abriendose paso hasta un punto en el que puede 
aventurar una conjetura "educada", Obviamente, 
es bastante sorprendente, en especial para aquellas 
personas que no estan familiarizadas con los orde- 
nadorcs, que el programa sea capaz de hacer esto. 
Las dos caracteristicas que contribuyen a que el 
programa sea particularmente entretenido son !a 
capacidad del ordenador para comunicarse en len- 
guaje corriense (aun cuando las propias respuestas 
de uno se limiten a u si" o "no") y la gran cantidad 
de conocimientos que necesariamente tiene que 
desplegar el ordenador para tener la posibilidad de 
adivinar de que animal se trata* 

En realidad Animales es un programa heuristico 
muy simple; es decir, un programa que aprende a 
mejorar su rendimiento durante su ejecucion. 
Cuando el programa se utiliza por primera vez sola- 
mente u sabe" dos nombres de animales y una pre- 
gunta. Segun su respuesta sea o no un "sf\ puede 
mtentar adivinar de que animal se trata. Si el orde- 
nador se equivoca (lo que ocurrira casi con toda 
seguridad la primera vez), el programa le pide a 
usted que teclee el nombre del animal y una pre- 
gunta para distinguirlo de la conjetura del progra- 
ma sobre cual era ese animal. Esta information se 



Complementos al basic 

Este programa esta escrito en basic Microsoft, de 
modo que se lo puede ejecutar en la mayona de 
las maquinas sin ninguna modificacion; el unico 
cambio que quiza se desee efectuar es en relacitin 
al formato de las instru cciones PRINT si no le 
gusta la visualization en pantalla. 
En el Spectrum, todas las sentencias de 
asignacion deben comenzar con la palabra clave 
"LET" . Reescriba las siguientes Ifneas como se 
indica: 

45 LET L=40:REM N.° maxde cars, de una 
preg, 

50 DIM Y(N):DIM N{N):DIM T$(IM,L) 
150 LET l$=A$(1):LET PS= ,S A " 
200 IF A— 30 THEN PRI NT:PRINT 

"ADIOS":ST0P 
230 IF Y(P) =0 AND N{P)=0 THEN GOTO 290 



anade entonces a la base de datos del programa 
para construir un "arbol del conocimiento" que 
pueda utilizar en el siguiente juego. Cada vez que 
usted juegue a Animales, el iamano del arbol au- 
mentara hasta que fmalmente el programa llegue a 
adivinar con una precision absoluta la mayoria de 
los animales, descubriendo uno nuevo tan solo de 
manera ocasional. 

El punto interesante a tener en cuenta es que aun 
asi el programa no "sabe" nada acerca de animales. 
Sigue a ciegas una gui'a elaborada a partir del cono- 
cimiento combinado de todos los jugadores que 
han jugado con eL La informacion muy bien podria 
referirse a distintos tipos de cerveza, componentes 
de una motocicleta, enfermedades o a sus amigos y 
familiares. La version del programa que le permite 
al usuario defmir la pregunta initial y dos respues- 
tas se podria utilizar para una gran variedad de ta- 
reas diferentes. En otras palabras, no son los datos 
en si mismos los que hacen que el programa funcio- 
ne, si no que este responde a Ka forma en que se 
organ izan dichos datos , 

Construir el arbol con un sencillo programa basic 
no es especialmente dificil. La mayoria de las es- 
trueturas como esta se mantienen en matrices de 
basic: en este caso utitizando T$() para las pregun- 
tas y los nombres de los animales, y Y() y N() para 
los enlaces entre entradas coneretas a T$. Estos en- 
laces form an el camino a traves del arbol. Para 
cualquier entrada de T$, la cones pon die nte entrada 
en Y() le dice al programa donde mirar si la respues- 
ta a esa pregunta es positiva, De igual modo, la 
entrada en N() es el enlace para una respuesta nega- 
tiva* Al final del arbol el text o en IS no es una pre- 
gunta sino el nombre de un animal. Tanto Y() como 
N() estan a cero en este caso y el programa tiene 
que hacer una conjetura acerca de que animal en 
particular esta pens an do ei jugador. 

Esta version del programa se ha hecho pequena 
y simple para mostrarle los prineipios implicados. 
Si desea mejorarlo, podria perfectionar la presen- 
taci6n para su maquina agregando graficos en 
color, sonido, etc, Una mejora fundamental consis- 
tiria en darle al programa alguna forma para al ma- 
ce nar su base de datos en cinta o en disco. Las 
mejores vers ion es de Animales que se pueden en- 
contrar son aquellas eon las cuales unas personas 
han estado jugando con ellas durante anos y que 
han construido un inmenso arbol de animales, ani- 
males miticos, objetos, personas famosas, amigos, 
etc,, todo ello mezclado en una base de datos gi- 
gantesca. 
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Arbol de 

aprendizaje 

Este diagrama muestra el a>bol 
de Animates despufe de haber 
jugado con el varias voces. Se 
ban aprendido cinco an i males 
diferen tes , co n cu at ro p reg u ntas 
para destinguirios autre sL A 
partirde la ejecucibn dada como 
muestra (senalada en rojo), 
puede verse cdmo e! ordenador 
vaa utiiizarelarbol para 
contestar a fas respuestas del 
jugadoren la prdxima ocasidn 
en que se juegue. Esta vez, el 
jugadoresta pensandoenun 
erizo y el ordenador tiene que 
aprender este nuevo animal 
cuando descubre que el jugador 
no tiene en mente un ledn. El 
ordenador soficita entonces 
alguna forma de dlstinguir entre 
un erizo y un Ie6n h de modo que 
pueda aprender el nuevo animaL 
Una vez Que tenga puesta a 
punto su propia versibn del 
programs, vea si puede rncluir 
un camel lo 



Vive en el agua? 





Ejecucion de muestra 
Hace una pallida? si 

Castor 

Vive en el agua? no 
Tiene franjas? no 

El animal en el que esta pensando es un leon? no 
Me rrndo!!! 

Cual es su animal? Erizo 

Por favor, entre una pregunta que permita distinguir entre un erizo y un leon 
Tiene puas? 

Para leon , la res puesta seria? no 

Ahora ya conozco 6 animales dife rentes! 

Hace una parti da? 

10 REM J uego Animales 
20 REM 

30 REM " Preparaddn ** 

40 N=100: REM N.°maxde animales 

50 DIM Y(N), N(N),T$(N) 

60 C=3:F0R 1 = 1 TO 3: READ V(l) h N(l). T$(1):NEXT f 
70 PR! NT: PR I NT "A N I M A L E5!":PRINT 
80 GOTO 190 

90 REM " Res puesta SI o NO " 
10Q PRINT: PR INT 01:" ";:INPUTA1 

110 IFA$="s"0RA$="S <l ORA$="Sr ORA$="si*THEN A=1:RETURN 

120 IFAS= , 'n" OR A£="N" OR A£= 'NO" OR AS="no ,t THEN A=0:RETURN 

130 PR (NT: PRINT "Por favor respon da SI o NO": GOTO 100 

140 REM * * Afladir UN o UNA al nombre del animal * * 

150 l$=RIGHT$(AS K 1):P5=-un F ' 

160 IF l$=*A" OR II="a" THEN PS^jna f 

170 A$=P$+A$:RETURN 

1 80 REM * " Empezar un juego nuevo * * 

190 QS= H Hace u na partida? ,h :G OS U B 1 00 

200 IF A=0 THEN PRINT: PR INT "AGIOS! ':END 

210 P=1 

220 REM *Nugar juego** 

230 IF Y(P)=0 AND N(P)=0 THEN 290 

240 Q£=T3(P]:GGSUB100 

250 IFA=1THENP=Y(P) 



Erizo 



leon 



260 IFA=OTHENP^N(PJ 
270 GOTO 230 

280 REM ** Hacer conjetura sobre el animal M 

290 A3=TS(P):G0SUB150:T$=A$ 

300 QS= "Es el animal en el que esti pensando " + AS:GOSUB 100 

310 IF A= 1 THEN PRINT:PRINT 11 Lo tengo!! ! ! ":GOTQ 430 

320 REM * * Aprender un animal nuevo * * 

330 PRI NT: PRINT "Me rindo! ! ! r :PRlNT "Cual es su animal?";:INPUT N3 
340 AS=NS:G0SUB150 

350 PR INT: PR I NT "Por favor entre una pregunta que permits distinguir": PR INT "entre "; AS; 

T;T$:1NPUTD$ 
390 Q$= " Para 1 ' +TS+"la resp uesta seria ? H : G OS U B 1 00 
370 AS=TS(P):TS(P)=DS:T$(C + 1)=A$:T$r.C + 2)=NS 
390 IFA=1THENY{P)=C+1:N[P)=C+2 
390 IFA=0THENY(P]=C+2:N{P)=C+1 
4O0 Y(C+1)-0;N{C4-1)=0:Y{C+2)=0:N(C+2)=0 
410 C=C+2 

420 REM ** Final juego & bucle para otra pasada " 
430 A=INT(C/2)+1 

440 PRI NT: PR I NT "Ahora ya conozco" ;A; "animales diferentes! '" 

450 GOTO 190 

460 HEM *' Datos iniciales 

470 DATA 2,3, *Vive en el agua?" 

480 DATA 0 P 0, "BaHena" 

490 DATA 0,0, "Leon" 
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Programacion Graficos del Commodore 64 



Capacidades de 
resolution 

En nuestro estudio del Commodore 64, esta vez analizaremos sus 
graficos de alta y baja resolution 



Para baja resolution, la pantalla del Commodore 
64 se divide en 25 lineas de 40 posiciones de carac- 
ter cada una, lo cual supone 1 000 eeldas en total. 
Como sabemos, cada caracter se construye a partir 
de una serie de puntos mas pequenos, dispuestos 
en ocho filas; la celda de cada caracter consta, por 
consiguiente, dc 64 pixels. Para conseguir alta reso- 
lution, nemos de ser capaces de encender o apagar 
cada pixel de forma individual utilizando un unico 
bit de la memoria del ordenador para controlarlos 
uno a uno. Este concepto se conoce como mapa de 
hits. Cada position de memoria contiene ocho bits 
y la pantalla 64 000 pixels, luego son necesarias 
8 000 posiciones de memoria para almacenar la in- 
formation de la pantalla en alta resolution. 



Velocidades 
relativas 

Para pro due ir esta visualization 
si Commodore 64 tardd cerca de 
90 segundos con unas 50 lineas 
de prog ram a. Producir la misma 
visuaiizaci6n en el Spectrum 
costo, sin embargo, alrededor 
de dos segundos mediante el 
siguiente programa: 

4000 REM ****** 

DEM QSTRACfON ALTA 
RES * 

4050 LET N = 18: DIM U(N): 
INK 6: PAPER 1: BORDER 
1: RESTORE 4100 

4100 DATA 20, 160, 160.-160 

4120 DATA 80, 123,15 

4140 DATA 130, 90,60 

4160 DATA 175,140 

i:S0 DATA 40,-40 

^200 DATA 20,15 

^20 DATA -60,25 

*250 fOR K=1 TO N:READ 
U(K):NEXTK 

=lotu(i), u(2):DRAw 

U(3), U(4) 
: z : RCLEUf5),U(6}, U(7) 

: ^cleu(8), uoi, U(io) 

«l PLOTU(11) T 

IK12):DRAW U{13), 
LM14) 

-5: :=awu(15) 

J06):DRAWU(17) P 
_ "3) 

mm pause o 




nEHPO DE EJ£€UClDN:1i5$Q0Lindos 



El Commodore 64 se pasa de la niodalidad estan- 
dar de baja resolution a la de alta resoluci6n po- 
niendo el bit 5 de la position 53265 a uno. 

Para modificar este bit (que en decimal vale 32) 
sin perturbar a Ios otros, es necesario utilizar la si- 
guiente instruction: 

P0KE53265,PEEK(53265)0R32 

Una vez establecida la modalidad de alta resolu- 
tion, la pantalla recibc entonces su information 
desde un bloque de memoria de 8 000 bytes. El co- 
mienzo de este bloque de memoria lo senala la po- 
sici6n 53272. Esta es la misma position que se utilizo 
para la construction de caracteres definidos por el 
usuario en el ultimo capltulo de la serie (vease p. 712). 

La zona de memoria normalmente asignada a la 
memoria de pantalla se emplea para contener la in- 
formation de color para cada celda de ocho por 
ocho de la pantalla. Los 16 colores disponibles en el 
Commodore 64 se pueden representar con solo 
cuatro bits; de modo que los cuatro bits superiores 
de cualquier posici6n de la memoria de pantalla se 
utilizan para indicar el color de los pixels que estan 
"encendidos" en una celda determinada y los cua- 
tro bits inferiores indican el color de los pixels "apa- 
gados". Por lo tanto, es posible tener pares de colo- 
res distintos, uno para el caracter y el otro para el 
fondo, en cada celda de la pantalla. Si deseamos un 
fondo purpura, eon graficos de alta resolution di- 
bujados en negro, son necesarios estos codigos: 

El codigo de color para negro es 0 = 0000 en 
binario 

El codigo de color para purpura es 4 = 0100 cn 
binario 

Juntando ambas partes obtenemos 00000100, o 4 
en decimal. Colocando (POKE) 4 en cada position 
de la memoria de pantalla (de 1024 a 2023) produ- 
ciremos los graficos requeridos en negro sobre un 
fondo purpura. 

Antes de empezar a dibujar en la pantalla en alta 
resolution, la zona de 8 000 bytes que controla lo 
que se va a ver en pantalla se debe limpiar colocan- 
do (POKE) un cero en cada posici6n. En basic esta 
operation llevara varios segundos. De no hacerla, 
la visualization en pantalla sera una mescolanza de 
puntos, pues esa zona de memoria particular toma 
valores al azar cuando la maquina se cone eta. 



Trazando puntos 



nEHPO DE EJECUCIDN: 89 3 segundos 



Un programa de graficos de alta resolution ha de 
ser capaz de encender o apagar pixels individuals 
de la pantalla. Si a cada punto se le otorga una 
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coordenada X y una Y (X e Y estan comprendidas 
entre las escalas de 0 a 319 y de 0 a 199, respectiva- 
mente) entonces el programa puede identiflcar que 
bit correspondiente del mapa de memoria de 8 000 
bytes se ha de poner a uno o a cero + 

La posicion horizontal del byte se puede hallar a 
partir de la coordenada X coo la instruction: 

HB = INT(X/8) 

Del mismo modo, el correspond! en te byte vertical 
se puede hallar a partir de la coordenada Y: 

VB = INT(Y/8) 

El primer byte de la celda que contiene el bit reque- 
rido, RO, se puede calcular a partir de HB y VB: 

RO = VB*320 + HB* 8 

El byte que contiene el bit rcquerido sera RO, mas 
el resto de dividir Y por ocho* Este resto se puede 
hallar facilmente a partir de los tres bits situ ados 
mas a la derecha del valor de Y. Si A - YAND7 y 
BASE es la direccion del primer byte del bloque de 
8 000 bytes, entonces la direccion del byte, BY, que 
contiene el bit que requerimos se puede hallar de la 
siguiente forma: 

BY = BASE + R0 + A 

El bit dentro del byte BY se puede hallar calculando 
el resto de dividir la coordenada X por ocho. Si B = 
XAND7, el siguiente POKE pondra a uno el bit que 



corresponds al pixel con las coordenadas X e Y: 

POKE BY, PEEK (BY)0R(2.f (7-B)) 

Ahora que se ha encendido individualmente cada 
pixel, se pueden disenar rutinas que dibujen form as 
en la pantalla. El siguiente programa muestra como 
se pueden dibujar llneas rectas desde un punto (XI , 
Y1) a otro (X2, Y2). Un circulo se puede dibujar 
especiflcando las coordenadas de su centro (CX P CY) 
y el radio RA. Tambien hay una subrutina que di- 
bujar a un triangulo a partir de las coordenadas de 
sus tres vertices (XA, YA), (XB, YB) y {XC 3 YC). 
Puede que a usted le guste experimentar entrando 
coordenadas distintas a las dadas en el programa, 
Es interesante observar que la estructura de este 
programa se compone de on con junto de subruti- 
nas en serie. La rutin a de nivel inferior es la que 
traza un unico punto en la pantalla. Esta subrutina 
es usada por otra nitina de mayor nivel que dibuja 
una linea recta- A un nivel tod a via superior, la rut i- 
na TRAZAR TRIANGULO utiliza la rutina TRAZAR 
LINEA tres veces para trazar sus tres lados. Este en- 
foque de program acion tiene much as ventajas. Es 
flexible, porque sen a muy facil disenar una rutina 
para dibujar, supongamos, hexagonos regulares. 
Dicha rutina Uamaria a la rutina TRAZAR LINEA, que 
a su vez Uamaria a la rutina TRAZAR PUNTO. Incluso 
se podria utilizar la rutina DIBUJAR TRIANGULO para 
construir hexagonos a partir de triangulos equilate- 
ros. En este caso la rutina DIBUJAR HEXAG0NO for- 



Punto a punto 

A los pixels de puntos que 
componen la pantalla en alta 
resolucibn del Commodore 64 
nose puede aeceder 
directamente: la pantalla para 
texto de 40 x 25 seasociaaur 
mapa de 8 000 bytes en RAM , 
siendo descrita cada position de 
texto media rite ocho bytes La 
position de un pixel de puntos 
se describe en alta resolution 
medianteX, sudistancia{en 
pixels) desde la izquierda de la 
pantalla, e Y, su distancia desde 
la parte superior de la pantalla, 
Estos numeros se deben 
convertir en la direccidn del byte 
que contiene e 1 oixe . y el 
numero de bit correspondiente 
de ese byte 



Programacidn/Graficos del Commodore 64 



65 REM"** DEMOST ALTARES 
70 PRINT CHR$(147): REM LIMPIAR PANTALLA 
80 POKE 53280,0 : REM COLOR BORDE NEGRO 
90 : 

100 REM **** ZONA DE MEMORIA COLOR PANTALLA 
110 FOR 1=1 024 TO 2023; POKE 1,4: NEXT I 
120 : 

130 REM **** INICIALIZAR APUMTADQR MAPA BITS 
140 BASE =81 92: POKE 53272. PEEK (53272) OR 8 
150 : 

160 REM **** QUITAR MODALJDAO MAPA BITS **** 
170 FOR I = BASE TO BASE + 7999: POKE l f 0:MEXT I 
180 : 

190 REM **** POWER MODALIDAD MAPA BITS **** 
200 POKE 53265, PEEK(53265) OR 32 
210 : 

220 REM"" DIBUJAR LINEA RECTA 
230 X1=20:X2=190:Y1=15: Y2=180 
240 GOSUB 800: REM TRAZAR LINEA 

250 : 

300 REM **** OfBUJAR CIRCULO "** 
310 CX=150: CY=10O: RA-60 
320 GOSUB 900: REJV1 TRAZAR CIRCULO 
330 : 

370 *"* OTRO CIRCULO **" 
380 CX=1QQ: CY=60; RA=20 
390 GOSUB 900: TRAZAR CIRCULO 
400 : 

410 REM "" DIBUJAR TRIANGULO "" 

420 XA=200:XB=250:XC=300: YA=50:YB=100:YC=80 

430 GOSUB 600: REM TRAZAR TRIANGULO 

440 : 

450 GOTO 450: REM FIN DEL PR OG RAMA PRINCIPAL 
460 : 
470 : 

600 REM **** SUBRUTINA TRAZAR TRIANGULO **** 
610 : 

620 X1 =XA: X2=XB: Y1 =YA: Y2=YB 
630 GOSUB 800; REM TRAZAR LINEA 
640 X1 =XB: X2=XC: Y1=YB: Y2=YC 
650 GOSUB 800: REM TRAZAR LINEA 
660 X1=XC:X2=XA:Y1=YC: Y2-YA 
670 GOSUB 800: REM TRAZAR LINEA 
680 RETURN 
690 : 

800 REM ***** SUBRUTINA TRAZAR LINEA ***** 
810 S=1 

820 IF X2 < X1 THEN S — 1 

630 FOR X=X1 TO X2 STEPS 

840 Y-(Y2-Y1) *{X-X1)/(X2-X1)+Y1 

850 GOSUB 1000: REM TRAZAR PUNTO 

860 NEXT X 

870 RETURN 

880 : 

900 REM **** SUBRUTINA TRAZAR CIRCULO 

910 : 

920 FOR ANGLE = 0TO2* PI STEP. 04 
930 X=INT(RA*COS<ANGLE)+CX) 
940 Y=INT (CY-RA * SIN(ANGLE)) 
950 GOSUB 1000: REM TRAZAR PUNTO 
960 NEXT ANGLE 
970 RETURN 
980 : 

1000 REM"" SUBRUTINA TRAZAR PUNTO "" 
1010 : 

1020 IF X > 31 9 OR X < 0 OR Y > 199 OR Y < 0 THEN GOTO 1070 

1030 HB=INT(X/8): V8=INT(Y/8) 

1040 R0=VB * 320 + HB*8: A= Y AND 7: B-X AND 7 

1050 BY=8ASE+RO+A 

1060 POKE BY, PEEK (BY)0R(r(7-B)) 

1070 RETURN 



marfa un cuarto eslab6n en la estructura del pro- 
grama, 

Asegurese de guardar (SAVE) este programa 
antes de ejecutarlo, ya que una instruction POKE 
incorrecta hana que la maquina se "colgara" o se 
interrumpiera inesperadamente. 



Programa Subhunter 

Una parte importante del juego Subhunter que esta- 
mos disenando es la rutina que actualiza el marca- 
dor. En un juego asi hay muchas formas de asignar 
!a puntuacion; nos basaremos en estas reglas: 

1) La profundidad y la velocidad del submarino 
son factores importantes, El que avanza con rapidez 
y en profundidad es mas diticil de acertar que uno 
lento que se desplace cerca de la superficie. La pun- 
tuacion asignada tendra esto on cuenta. 

2) Si se hace bianco en el submarine el valor de 
su puntuacion se suma al ma reader del jugadon pero 
si el sumergible alcanza el borde de la pantalla sin 
haber si do alcanzado, su valor resta ai marcador del 
jugador. No se permitiran marcadores negatives . 

Mas avanzado el proyecto nos ocuparemos de la ruti- 
na que selecciona al azar fa velocidad y profundidad 
de los submarines: pero por ahora todo lo que nece- 
sitamos saber es que la profundidad del sumergible 
se almacena en la variable Y3 y su velocidad en DX. 
El valor del submarino se puede calcular sobre esta 
base. Para asegurar que solo se calcuJen valores de 
numeros enteros parae] valor del submarino, se utiii- 
za la funcion INT de la siguiente manera; 

Valor sub = INT(Y3+DX*30) 

Almacenaremos ei valor en curso del jugador en una 
variable SC, Todo lo que queda por hacer es sumar o 
restar el valor del submarino a SC en funcion de si el 
submarino ha sido alcanzado o si se ha escapado. La 
subrutina ACTUALIZAR MARCADOR se utiliza en dos 
secciones del programa: 

1) Donde se comprueba la posicibn del submari- 
no para ver si ha alcanzado el borde de la pantalla y 

2) durante la rutina ACERTAR 

En estas dos partes del programa se puede usar el 
indicador DS para saber cual de las dos partes esta 
utilizando la subrutina ACTUALIZAR MARCADOR. 
Poniendo DS=1 en la rutina ACERTAR y DS=-1 en 
ia rutina BORDE DE PANTALLA, se puede incremen- 
tar o decrementar el marcador en funcion dei valor 
del submarino de la siguiente forma: 

SC = SC+INT(Y3+DX*30)*DS 

Luego de asegurarse de que el marcador esta por 
debajo de cero, se puede imprlmir (PRINT) el nuevo 
valor de SC en la Ifnea superior de ia pantalla. Ahada 
estas lineas a su programa y guardelo (SAVE). 

5500 REM **** ACTUALIZAR MARCADOR **** 

5510 SC=SC+INT(Y3-hDX*30)*DS 

5520 IFSC<OTHEN SC=0 

5530 PRINT<CHR$(19); CHRS(144): 

" MARCADOR" ;SC;CHRS(1 57); 11 " 
5540 RETURN 

En el proximo capitulo analizaremos la creacidn de 
los sprites que se utilizaran para el barco, et submari- 
no, las cargas de profundidad y la explosion. 



Capftulo 13/Lenguaje maquina 



El metodo LIFO 



La pila es una zona def inida de la memoria que juega un papel 
esencial en las subrutinas. Opera, como veremos, por el metodo 
LIFO (ultimo en entrar, primero en salir) 



El tratamiento de la memoria es la esencia de la 
programacion en lenguaje assembly y la mayoria de 
las instrucciones que hemos estudiado hasta ahora 
en el curso estan relacionadas simplemente con car- 
gar datos en posiciones de la memoria o tomarlos 
de ella. A estas posiciones hemos accedido de di- 
versas maneras (las modalidades de direcciona- 
miento), pero hasta aqui todas las instrucciones que 
conocemos han empleado siempre una direction 
espetifica de la memoria como parte del operands 
Existe una clase de instrucciones, sin embargo, que 
acceden a un area espetifica de la memoria pero 
que no toman como operando direccion alguna. 
Son instrucciones que operan sobre el area de me- 
moria denominate pila (stack) y se las conoce 
como operaciones de pila. 

La pila esta creada para que tanto la CPU como 
el programador dispongan de una memoria tempo- 
ral donde trabajar, Se trata de una especie de u cua- 
derno de apuntes" comodo para escribir y tambien 
fatil de leer y borrar. Las operaciones de pila co- 
pian datos de los registros de la CPU en zonas 11- 
bres de la pila, o copian datos de la pila en los regis- 
tros de la CPU. Estas instrucciones no exigen un 
operando con direccion, ya que un registro espetifi- 
co de la CPU, el llamado indice de pila (stack poin- 
ter), siempre contiene la direccion de la prim era po- 
sition libre de la pila. Por tanto, todo cuanto se 
escribe en la pila es depositado automaticamente 
en el byte sen a I ado por dicho in dice, y los bytes que 
se sacan de la pila se toman de la ultima position 
utilizada, Al ejecutar una operaci6n de pila, su fn- 
dice se ajusta como parte de la operation. 

En los sistemas 6502, la pila ocupa los 256 bytes 
de RAM que van del $0100 al $01 FF; en los siste- 
mas Z80, la situaci6n y el tamano de la pila son 
determinados por el sistema operativo, pero pue- 
den ser modificados por el programador. Esta va- 
riation refleja las diferencias de los microprocesa- 
dores en cuanto a organizaci6n interna (vease el 
diagrams de la pagina 616): el 6502 posce un indice 
de pila de un solo byte, mientras que el del Z80 se 
compone de dos bytes. 

La CPU trata el contenido del indice de pila del 
6502 como el byte bajo de una direccion de pila, al 
cual, para completar la direccion, se le sum a auto- 
maticamente un byte alto con valor $01 . Este bit 
extra siempre esta a 1, de modo que en el 6502 
todas las direcciones de pila se halian en la p. 1. 

El indice de pila del ZS0 es un registro de dos 
bytes capaz de directionar cualquier position com- 
prendida entre $0000 y SFFFF, o sea, todo el espacio 
direccion able por ei propio Z80. Por consiguiente, 
la pila puede estar situada en cualquier lugar de la 
RAM, y el programador puede cambiarla de sitio si 



lo desea. Sin embargo, esto no es aconsejable, 
dado que cl sistema operativo establece inicialmen- 
te su situation y va almacenando datos en la 
misma, Ya que el sistema operativo puede inte- 
rrumpir la ejecucion de cualquier programs en len- 
guaje maquina en cualquier momento, esperando 
hallar en la pila los datos adecuados para su funcio- 
namiento, cualquier alteration de la situation de la 
pila significant el desconcierto del sistema operati- 
vo, que puede quedar colgado a causa de esto + 

Un ejemplo de como se emplea la pila sera la 
siguiente rutina para intercambiar el contenido de 
dos posiciones de memoria, L0C1 y L0C2: 



6502 


280 


LDA L0C1 


LD A,(L0C1) 


PHA 


PUSH AF 


LDA L0C2 


LD A,(L0C2) 


STA L0C1 


LD (L0C1),A 


PLA 


POP AF 


STA L0C2 


LD (L0C2). A 



Primera line a: lo que contiene L0C1 es cargado en 
el acumulador (LDA). Segunda linea: el acumulador 
es "empujado" (push) dentro de la pila (PHA) + Ter- 
cera y cuarta Imeas: el contenido de L0C2 se carga 
en el acumulador y seguidamente se almacena 
(STA) en L0C1. Penultima linea: el ultimo (Last) 
byte metido en la pila "salta" (pops) otra vez den- 
tro del acumulador (PLA). Ultima linea: el actual 
contenido del acumulador (que antes estaba en la 
pila y al printipio en IQC1) se almacena en L0C2. 
Fin del in te ream bio. Observe como las operaciones 
de pila (PHA, PLA, o bien PUSH y POP AF) no Ilevan 
indication de direcci6n alguna, a no ser, impKcita- 
mente, la primera position libre en la pila. 

Este f ragmen to de program a nos muestra muchi- 
simas cosas acerca de las operaciones de pila. Ante 
todo, que son reefprocas y secuenciales. EI ultimo 
item empujado dentro de la pila se recupera al pri- 
mer salto que se ordene desde la pila. Si ha habido 
varios "empujones" seguidos sin ningun "salto", los 
datos se escriben en sucesivas posiciones de la pila, 
cada byte "encima" del anterior, y si se piden varios 
"saltos" consecutivos, estos van afectando a las su- 
cesivas posiciones en orden descendente. 

Una imagen visual de la pila la tendria si fuera 
escribiendo durante unos dias numerosas tarjetas 
postal es y las fuera apilando en un cajon. La que 
ocupa en cualquier momento la parte superior del 
monton seria la mas reciente, la del fondo del mon- 
ton la mas antigua, y para sacar esta deberia sacar 
todas las anteriores. Por esta razon se dice que la 
pila es una estructura LIFO (Last In First Out) r o 
sea, el ultimo que entrd es el primero en salir. Su 
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opuesta, la estructura FIFO (First In First Out), o 
sea, el prirnero que entra es el primero que sale, es 
denominada "cola" en lugar de piia. Conveneional- 
mente, al primer byte libre dc ia pila se le denomi- 
na tope (top, en ingles) de la pila, ya que uno se 
imagina las ptlas creciendo hacia arriba. Aunque, 
de hecho, tanto en el 6502 como en el Z80, el indice 
de pila disminuye a cada empujon, por lo que el 
tope esta en realidad en una position de memoria 
inferior a la base de la pila. 

El primer fragmento de programa tambien cons- 
tituye un ejemplo tipico de los programas que utili- 
zan la pila, en cuanto a que el numero de instruc- 
ciones de empujon esta exactamente equilibrado 
con el numero de saltos, Esto no es esencial, pero 
el no observar este equilibrio de opuestos al escribir 
su brut in as podna acahar en un retorno ineor recto 
desde Ia subrutina y en el consiguiente fallo del pro- 
grama. Este error se puede rastrear comparando el 
numero de instrucciones de saltos y empujones del 
programa. 

La version Z80 de la rutina difiere notablemente 
de la del 6502 en un aspecto fundamental: el 6502 
empuja en la pila un registro de un solo byte, mien- 
tras que el Z80 siempre empuja un registro de dos 
bytes. Cuando usted empuja b hace saltar el acu- 
mulador del Z80, tambien empuja o hace saltar el 
registro de estado del procesador, porque la CPU 
trata estos dos registros de byte unico como un re- 
gistro de dos bytes denominado AF (Accumulator 
Flag: acumulador-indieador). 

Hs una buena costumbre del programador co- 
menzar las rutinas poniendo los contenidos de 
to dos los registros de la CPU en la pila y sacandolos 



de la pila inmediatamente antes del retorno dc la 
subrutina. Esto ascgura que la CPU, despues de la 
llamada a la subrutina, se mantenga exactamente 
en el mismo estado en que se encontraba antes de 
la misma, y signifies que en la subrutina se puede 
utitizar cualquiera de los registros sin temor de co- 
rromper datos esenciales para el programa princi- 
pal. Por ejemplo, consideremos esta subrutina: 





6502 


280 




LDA 


L0C1 


LD 


A.L0C1 


SUM 


ADC 


#S6C 


ADC 


A,$6C 


GSUB 


JSR 


SUBRO 


CALL 


SUBRO 


TEST 


BNE 


SUM 


JR 


NZ.SUM 


EXIT 


RTS 


RET 


SUBRO 


PHP 


PUSH 


AF 




PHA 


PUSH 


HL 




TXA 


PUSH 


DE 




PHA 


PUSH 


BC 




TYA 


PUSH 


IX 


SUBR1 


PHA 


PUSH 


IY 


SUBR2 


STA 


L0C2 


LD 


(L0C2)A 




LDA 


#300 


LD 


A,$00 


SUBR3 


PLA 


POP 


IY 




TAY 


POP 


IX 




PLA 


POP 


DE 




TAX 


POP 


BC 




PLA 


POP 


HL 


SUBR4 


PLP 


POP 


Af . 




RTS 


RET 



Aqul el efecto de las instrucciones entre SUBRO y 
SUBR1 es el de empujar hasta la pila los contenidos 



ANTES 

CON TAD OR DEL PROGRAMA 



La pila 



E946 



INSTRUCTION 



JSR $FO0O 



3 



DESPUES 
CONTADOR DEL PROGRAMA 




La pila es esencial en el 
tratamiento de llamadas a 
subrutfnas (como la JSR del 
6502). Cuando se carga por 
prtmeravez la instruccibn 
"saltar a subrutina", el contador 
del programa contiene la 
c ; i recc on de la s.gu ente 
inslruecion del programa 
(SE946 en este caso, la 
direccitin de la instruccion CLC); 
esta direccitin se "empuja" 
hasta la pila haciendo que el 
indice de pila pase a apuntar al 
siguiente byte libre de la pila 
(S0l5D,en este case), y que el 
operando de fa instruccion de 
sal to (SF00O aqui) se c argue en 
el contador del programa como 
la direction de ia instruccion 
j siguiente, causando, por 
consiguiente, una bifurcacidn en 
el flujo del programa 




101 FF 



MEMORIA DEL PRO GUAM A 



PILA 
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actuates del regis tro, y el efecto de las instrucciones 
entre SUBR3 y SUBR4 es el de restaurar de nuevo 
aquellos contenidos en los registros. Las instruocio- 
nes sufostandales de la subrutina son las dos que 
empiezan en SUBR2, pero la segunda de estas es 
ineficaz, dado que las instrucciones siguientes cam- 
bian completamente el estado del acumulador. 

Observe que las instrucciones PUSH y POP del 
Z80 pueden tomar como operando cualquier par de 
registros, pero el 6502 solo puede operar sobre el 
acumulador (PHA y PLA) y sobre el registro indica- 
dor de estado (PHP y PLP). De ahl la necesidad de 
las transferencias registro-acumulador (TXA, TAX, 
TYA, TAY) de la version 6502. Observe tambien que 
en la version Z80 hemos cometido un error delibe- 
rado al no sacar todos los registros por el orden 
inverse al que fueron colocados. EIlo ilustra el cui- 
dado que es necesario tener en las operaciones de 
pila, pero demuestra, asimismo, que usted puede 
empujar a pila un registro y despues hacer saltar 
ese valor hasta un registro diferente: una forma la- 
boriosa pero a veces coovenientes de realizar trans- 
ferencias de datos entre registros. 



Las funciones y los usos de los registros de la 
CPU sera tema del pr6ximo capftulo, con el cual 
terminaremos nuestro analisis general de las ins- 
trucciones del lenguaje assembly. Iniciaremos ade- 
mas el estudio de la aritmetica en lenguaje ma- 
quina. 



Ejercicios 

1) Reescribir la segunda rutina que empteamos en 
las soluciones de los ejercicios anteriores, de tai 
forma que el mensaje de LABL1 se vuelva a almaee- 
nar en LABL1, pero en orden in verso T asf: 

LABL1 EJASNEM NU SE OTSE 

Para esta inversion utilice la pila. 

2) Desarrollar esta rutina de modo que las palabras 
del rnensaje pennanezcan en el orden original, pero 
que se inviertan los caracteres de cada palabra: 

LABL1 OTSE SE NU EJASNEM 



Respuestas a los ejercicios de p. 717 

1) Esta subrutina almacena los ntimeros de $0F a $00 
en orden descendente en el bloque de $10 bytes reser- 
vado en LABL1 por el pseudo-op DS. 



6502 


280 


ORIGIN 


ORG $7000 


ORIGIN 


ORG SCOOO 


LABL1 


DS $10 


LABL1 


DS $10 


LABL2 


DW $7100 


LABL2 


DW SC100 






OFFST 


EQU $0F 


BEGIN 


LDY #$FF 


BEGIN 


LD IX.LABL1 




LDX #$10 




LD B, OFFST 


LOOP0 


INY 


L00P0 


LD (IX+0),8 




DEX 




INC IX 




TXA 


ENDLP0 


DJNZLO0P0 




STA LABL1,Y 




LD (IX+0),B 


ENDLP0 


BNE LOOP0 




RET 




RTS 







Las diferencias en cuanto a enfoque e instrucciones 
entre el Z80 y el 6502 son reveladoras. El 6502 utiliza 
el registro Y como un indice a la direccion LA8L1 , y el 
registro X como un contador de bucle y fuente de los 
datos a almacenar. Observe que el registro X es decre- 
mentado dos instrucciones antes de la comparacidn 
BNE e ENDLP0, pero como TXA (Transterir el conteni- 
do de X al acumulador) y STA no afectan al registro 
indicador de estado, la comparacidn actua so b re los 
efectos de decrementar X. 

La version Z80 utiliza la modafidad de direcciona- 
miento indi recto IX para retener la direccion de almace- 
namiento, y utiliza el registro B como contador y fuente 
de datos. En ENDLP0, en la version Z80 s vemos DJNZ 
LOOP0, que significa "decrementar el registro B y sal- 
tar a LOOP0 si el resultado no es cera". Esta instruc- 
cidn es casi una estructura FOR... NEXT del lenguaje 
assembly. 

2) Esta rutina copra el mensaje almacenado en LABL1 
sobre el bloque que comienza en la direccion almace- 
nada en LABL2. El valor $00 (el codigo ASCII para 
Return o Enter) se almacena al final del mensaje como 
terminador 



6502 


280 


ORIGIN 


ORG $7000 


ORIGIN 


ORG SCOOO 


LABL1 


DB 'THIS ISA 
MESSAGE' 


LABL1 


DB THIS IS A 
MESSAGE' 


TERMN8 


DB $0D 


TERMN8 


DB $0D 


LABL2 


DW $7100 


LABL2 


DW $C100 


CR 


EQU $0D 


CR 


EQU $0D 


ZPL0 


EQU $FB 






BEGIN 


LDA LABL2 


BEGIN 


LD IX.LABL1 




STA ZPL0 




LD IY,(LABL2) 




LDA LABL2+1 


LOOP0 


LD A.OX+0) 




STA ZPLO+1 




LD (IY+0),A 




LDY $FF 




INC IX 


LOOP0 


INY 




INC IY 




LDA LABL1.Y 




CP CR 




STA (ZPL0),Y 


ENDLP0 


JR NZ.LOOPO 




CMP CR 




RET 


ENDLP0 


BNE LOOP0 








RTS 







La versitin 6502 utiliza al registro Y como un indice 
para la direccion indirecta ZPLO, en modo indirecto 
postindexado. Esta modal idad solo es posible con el 
registro Y, y exige una direcci6n de operando de pagi- 
na cero; de ahi la iniclal izacion de ZPLO y ZPLO + 1 
con la direccion almacenada en LAB 12. El sistema ope- 
rative de las maquinas 6502 em plea la mayona de las 
posiciones de pagina cero; pero en el Commodore 64 
las posiciones desde SFB hasta $FF no se utilizan, asf 
como tampoco se usan las posiciones desde $70 hasta 
$8F en el BBC Micro, de modo que ZPLO se pone en 
una de estas posiciones. La version Z80 emplea IX en 
modo indexado y IY en modo indirecto indexado. 

Ambas rutinas utilizan unainstruccidn "compararel 
acumulador" —CMP CR (6502) y CP CR (Z80)— , en 
la cual a I contenido de este se le resta el operan d o , 
afectando a los flags del indicador de estado (PSR). El 
contenido del acumulador se restaura luego, mieniras 
el PSR muestra el resultado de la comparacidn. Cuan- 
do el acumulador contenga SOD (fin del mensaje), el 
resultado sera poner a 1 el Hag cero . De modo que la 
comparacidn ENDLP0 fallara y el control pasara a la 
instruccidn de retomo. 
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Cambridge 
Connection 




Camputers es otra empresa informatica de primera h'nea, instalada 
en Cambridge, el "Silicon Valley" britanico 




John Shlrreff 



Sistema pan gestitin 

En ia fotografia vemos el 
sistema modular Lyax Laureate 
disertado para usuarios de 
gesrjon. Los128Kde memoria 
incorporados le permiten 
aceptar CP/M 



Camputers nacio de la inspiration de un solo hom- 
bre. Ell 1976, Dick Greenwood empezo a trabajar 
como disefiador independiente de electronica, 
aceptando contratos de firmas tales como Pye Tele- 
coms. Hacia finales de fos anos setenta, Green- 
wood habia creado su propia empresa y se habfa 
iniciado en un trabajo de desarrollo mas especiali- 
zado, tambien basado en contratos. La empresa 
acabd abarcando la creacion de software, produ- 
ciendo un Bar Management System, paquete para 
control de existencias que permitia a las fabricas de 
cerveza controlar sus ventas a bares y otros estable- 
cimientos* 

La empresa paso luego al diseno de microorde- 
nadores, concent randose en proyectos basados en 
el chip Z80 de Zilog. En febrero de 1981 , Green- 
wood cre6 Camlronic Circuits (que luego seria 
Camputers) y con una subvention estatal empezo a 
trabajar en el ordenador personal Lynx en el vera- 
no de 1981. El deseo explitito de Greenwood era el 
de "ensenarle al Z80A a bailar en torno a los pro- 
blem as, no a arrastrarse a t raves de ellos"* 

En cuanto a la parte de la creacion del hardware 
del proyecto, quien estaba a su cargo era John Shi- 
rreff, graduado por la Universidad de Cambridge, 
que se incorporo a la empresa despuSs de trabajar 
en Ea industria de la musica rock. La elabor acton 
del software la llevaba Davis Jansons, quien escri- 
bi6 la version de basic utilizada por la maquina* 




Cuando aparecio, en 1982, el Lynx se considero 
una maquina de apariencia muy profesional, Em- 
paquetado en una atractiva carcasa gris, con un te- 
clado complete tipo maquina de escribir y disposi- 
tion QWERTY, el ordenador venia equipado con 
una memoria estandar de 48 Kbytes que se podia 
ampliar a 192 Kbytes. La maquina tenia capacidad 
para visualizar hasta ocho colores diferentes, con 
una modalidad de alta resolution de 248 x 256 pi* 
xels. Tambien tenia un altavoz incorporado para 
aprovechar al maximo sus capacidades de audio. 

A decir verdad, el Lynx nunca alcanz6 gran po- 
pularidad en Gran Bretana, si bien las ventas en el 
extranjero alentaron a la empresa a seguir desanro- 
llando el diseno basico. Al cabo de poco tiempo 
apareci6 el Lynx 96, que venia equipado con cerca 
de 37 Kbytes de RAM para el usuario, asf como 
con la capacidad de soportar unidades de disco fle- 
xible de 5W. Ademas, el Lynx 96 venia con efectos 
de sonido preelaborados. La maquina disponia, 
como op clones adicionales, de interfaces para irn- 
presora en serie y en paralelo, 

Mas recientemente, la empresa ha introduci- 
do una maquina destinada al sector de pequena 
gestibn del mercado del microordenador, El or- 
denador se denomina Lynx Laureate y se basa 
en el microprocesador Z80, puede operar bajo 
el sistema operativo CP/M, que proporciona al 
usuario acceso a la enorme cantidad de software 
CP/M que se ha escrito en el transcurso de la 
ultima decada. A pesar de haber sido disenado 
como una maquina de oficina pequena, el Laureate 
es, sin embargo, compatible con los otros modelos 
Lynx y esta dotado de un bus de ampliation de 
40 vias que le permite utilizar toda la gama de pa- 
quetes para perifericos Lynx, incluyendo una im- 
presora en paralelo, palanca de man do y software 
basado en ROM, 

Camputers, di rigid a por su actual presidente 
Stanley Charles, continua desarrollando productos 
nuevos. En un futuro cercano, la empresa tiene pla- 
neado lanzar una version altemativa de la maquina 
de oficina Laureate. Este sistema se podra adquirir 
como un paquete integrado. Tambien hay planes 
para re lanzar el Lynx 48 en Gran Bretana, con el 
nombre de Leisure. Este estara dirigido especifica- 
mente al mercado del ordenador personal y para 
juegos, sector en el que la empresa considera que 
sus productos han sido injustamente Ignorados. 
Con los ojos puestos en un futuro a 1 go mas lejano, 
Camputers esta trabajando en una maquina que la 
empresa espera que se convierta en el competidor 
directo del Sinclair QL. 
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Tratamiento de textos Aplieaciones 




Devorando caracteres 



Un procesador de textos permite que la tarea de producir cartas, 
informes o ensayos resulte de una gran sencillez para el usuario 



En realidad los procesadores de textos no son otra 
cosa que versiones inform at izad as de la maquina de 
escribir. EI texto se digita a traves del teclado del 
ordenador y aparece en la pantalla. Sc pueden rea- 
lizar modificaciones facilmente sin necesidad de 
volver a teclear el documento entero y, una vez que 
la redaction es correcta, el texto se imprime por 
una impresora de ordenador. 

Aparte del temeroso respeto que existe hacia los 
ordenadores, lo unico que probablemente disuade 
a la gente de haeer uso de un procesador de textos 
es el problema de no sentirse comodo al utilizar un 
teclado. Y, sin embargo, es mas fatil iniciarse em- 
pleando un teclado con un procesador de textos 
que con una maquina de escribir normal. Los erro- 
res inevitables del mecanografo improvisado que al 
utilizar por primera vez una maquina de escribir 
usa solo dos dedos pueden dar lugar a un lfo consi- 
derable. Con un procesador de textos, estos errores 
se pueden enmendar en cuestion de segundos. 

Para el tratamiento de textos se puede utilizar 
pract i came nt e cualquier micro personal, pero algu- 
nos no son tan practices como otros. En algunos 
easos ello se debe a que no existe un buen software 
para tratamiento de textos para esa maquina en 
particular; en otros, es el prop to micro y sus perifd- 
ricos los que no son adecuados para la tarea. Inclu- 
so el precio de un sistema simple para tratamiento 
de textos puede ser bastante elevado, ya que los 
accesorios necesarios pueden facilmente costar el 
doble de lo que cuesta el propio ordenador. Por lo 
general el el e men to mas caro suele ser la impreso- 
ra. Sin disponer de una buena impresora, de poco 



vale poseer un paquete para tratamiento de textos. 
En el futuro inmediato, casi todo el texto procesa- 
do ha de terminar imprimiendose en papel; la edad 
del correo electronic©, en la que todo el texto se 
enviara directamente de un micro a otro ? aun esta 
muy lejana. 

Hasta las impresoras mas sencillas son bastante 
caras y, aun asi\ la calidad de la impresion que pro- 
ducen es relativamente baja. En muchos casos el 
tratamiento de textos exige una impresion de gran 
calidad. Al fin y al cabo, no tiene mucho sentido 
pasarse el tiempo con un procesador de textos tra- 
tando de que el aspecto de una carta sea perfecto, 
si el resultado se va a imprimir luego en una impre- 
sora matricial. Las impresoras margarita ofrecen 
una superior calidad de impresion, pero son lentas 
y caras, si bien los precios estan descendiendo con 
bastante rapidez. Algunas maquinas de escribir 
electronicas se pueden dotar de interfaces de modo 
que se las pueda utilizar como impresoras para or- 
denador. 

Una solution al problema de tener acceso a una 
impresora de calidad es que varios amigos o un club 
inform at ico compartan el costo de la maquina entre 
todos. Los usuarios aun tendrian la dificultad de 
conectar sus micros con interfaces para poder utili- 
zar la impresora. Con algunos ordenadorcs csto es 
fatil porque poseen interfaces estandar, de modo 
que cada usuario solo ha de adquirir un cable apro- 
piado para conectar su micro a la impresora. Algu- 
nos micros, como los Commodore o los Atari, tie- 
nen interfaces que los limitan a las impresoras de su 
propia marca, Unos pocos micros, entre los cuales 



BSC Micro 

La CO m bin acid n def BBC Micro y 
el cartucfoo de disco Torch 
permite utilizar software de 
gestion, incluyendo el excelente 
Wordstar. El costo del sistema, 
sin embargo, es mas elevado 
que el de muchos micros de 
oficina. Usando una impresora 
mas economica y, en lugar del 
Wordstar, el software Perfect 
Writer ("el escritor perfecto"), 
incluido en el precio del 
cartucho Torch, se reducing el 
precio de manera sustanciaf 
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esta incluido el Sinclair Spectrum, no ticnen inter- 
face para impresora come tal, por lo que se debe 
comprar la interface como accesorio adieional. 

Disponiendo de una impresora a dec ua da, su si- 
guiente tarea consiste en elegir el software apropia- 
do para tratamiento de textos. Para las marcas mas 
populares se produce una amplia gama de progra- 
mas, mientras que las maquinas menos populares 
disponen solo de uno o dos< La calidad varia consi- 
derable men te entre los distintos programas, Algu- 
nos son limitados y solo permiten una edition senci- 
11a, como insertar y eliminar textos. Gtros permiten 
desplazar parrafos enieros de un lugar a otro del 
texto, presentarlo en la pantalla tal como aparccera 
sobre el papel o justificar sus marge nes (igualar el 
largo de las lineas, espaciando convenientemente 
las palabras que las integran, como sucede en el 
texto que usted esta leyendo en estos momentos). 

Algunos procesadores de textos pueden buscar 
una palabra o una frase determinadas, de modo 
que resulta facil corregir un error de ortograffa que 
se hubiera deslizado a lo largo de un articulo* Para 
ciertos procesadores de textos se venden programas 
que verifican la ortograffa de cada una de las pala- 
bras empleadas en un texto; y otros programas, 
como una lista de direcciones o una base de datos, 
pueden frabajar conjuntamente con el proeesador 
de textos. Los programas para tratamiento de tex- 
tos mas sofisticados est an di sen ados para aprove- 
ehar las posibilidades ofrecidas por ciertas impreso- 
ras. Con frecuencia las impresoras matriciaies pue- 
den producir varios tipos dtferentes de letras (como 
cursiva, negrita o pequena) y, por tan to, algunos 
procesadores de textos permiten mezclar en el 
mismo articulo distintos tipos. Algunos procesado- 
res de textos, aunque pocos, se pueden ampliar 
para utilizar la capacidad de producir graficos de 
ciertas impresoras matriciaies. 

Las impresoras margarita pueden utilizar espa- 
ciado proportional, dandoles mas espacio a las le- 
tras anchas como la "w" y menos a las estrechas, 
como la "i", en vez de concederles a todas el mismo 
espacio. como lo haria una maquina de escribir 
conventional. Algunos procesadores de textos pue- 
den utilizar esta facilidad, que hace que cl texto re- 



suite mucho mas legible, y asi y todo arregl arse las 
para justificar ambos margenes. Esto es ideal para 
editar periodicos eomunkarios o revistas internas 
de clubes, porque proporciona un aspecto profesio- 
nal sin incurrir en el gasto de la correcta composi- 
tion tipografica. Las ruedas de impresion intcrcam- 
biables permiten elegir diversos tipos de letras para 
elaborar el articulo. 

El software para tratamiento de textos se vende 
en diversos formatos, incluyendo cinta, disco, ear- 
tucho y chip de ROM. No obstante, aun mas im- 
portante es la forma en que se almacena el texto 
procesado, por lo general en cinta o en disco flexi- 
ble. Aunque economica, la cinta es engorrosa, 
lenta y limita la longitud de los articulos a las di- 
me nsi ones de la memoria disponible. Los discos 
son mejores porque son rapidos, fiables y permiten 
escribir articulos extensos, Actualmente estan co- 
menzando a apareccr nuevas formas de almacena- 
miento de datos. El microdrive de Sinclair, por 
ejemplo, a pesar de ser barato puede almacenar 
grandes cantidades de datos y ha liar en cuestion de 
segundos una parte determinada del texto. Sin em- 
bargo, por ahora, son pocos los procesadores de 
textos para cl Spectrum capaces de trabajar con los 
micro drives. Otro si stem a interesantc es la unidad 
de cinta que utiliza el Coleco Adam, un micro per- 
sonal evidentemente disenado teniendo en mente 
el tratamiento de textos, puesto que incluye una 
impresora margarita. Utiliza cintas de cassette mo- 
dificadas para almacenar sus datos y en estas se 
puede local izar cualquier palabra en segundos, 

Guardar una copia procesada por tratamiento de 
textos en cinta o en disco permite escribir articulos 
largos en el transcurso de varios dias, utilizar cartas 
estandar muchas veces, y conservar copias de todo 
el trabajo, Tambien es una buena idea, al escribir 
articulos largos, hacer copias en diversas etapas 
mientras se los va escribiendo. Si esto no se hace 
existe el peligro de que algun accidente, como un 
corte de fluido elect rico, destruya todo el trabajo 
realizado. 

Algunos programas poseen instrucciones ex tra- 
il as y combinaciones de tec las d if idles de memori- 
zar, mientras que otros son de facil uso. Algunos 



Sinclair Spectrum 

Este es un sistema econdmico, y 
a la vez eficaz, para tratamiento 
de textos, pero aun as i es 
demasiado caro. El Spectrum 
impone varias limitaciones, 
incluyendo un teclado pobre, la 
falta de una interface para 
pantalla y el uso de micro drives 
en vez de unidades de disco, No 
obstante, es posibie anadir un 
teclado de mejor calidad. 
Tasword Two es uno de los 
pocos procesadores de textos 
para el Spectrum que funcionan 
con los microdrives 





742 




Tratamiento de textos Aplicaciones 




micros, coma el Sinclair Spectrum, poseen teclados 
de poca calidad que no contribuyen a facilitar ia 
labor del usuario. For suerte, para el Spectrum 
existen teclados accesorios que lo colocan en un es- 
tandar aceptable. Los que cuentan con teclas dc 
funcion extras son utiles porque reducen el niimero 
de codigos de funciones que es necesario memori- 
zar. La visualization en pantalla tambien puede ser 
una fuente de problemas, Varios micros muestran 
en la pantalla muy poco texto cada vez, lo que difi- 
culta la escritura de manera notable. El Commodo- 
re Vic-20, por ejemplo, solo visualiza texto en una 
anchura de 22 caracteres, mientras que las maqui- 
nas de oficina suelen tener una anchura de pantalla 
de 80 caracteres. El micro ideal para una fuerte 
carga de trabajo de proceso de textos es aquel que 
proporciona al menos una visualization de 25 por 
80 caracteres y que utiliza una pantalla adecuada 
para visualizar clara y mtidamente la imagen. 

El diseno de las letras que se ven en la pantalla 
del ordenador varia considerablemente. Algunas 
rnaquinas construyen cada letra con mas puntos 
que otras rnaquinas, lo que hace que la visualiza- 
tion rcsulte mas facil de leer y tambien que sea mas 
comodo trabajar con ella. Son pocos los micros per- 
sonales que utilizan letras de solo seis puntos de 
anchura; la mayoria emplea una matriz de ocho 
puntos de anchura, Unas pocas rnaquinas de ofici- 
na poseen caracteres de 16 por 16 puntos, que son 
de una calidad superiativa. 

Los sistemas personales mas modestos son aptos 
para escribir cartas y otros textos cortos, pero se 
necesita mas cquipo para que resulte practico escri- 
bir libros o informes largos, Si ha de procesar gran 
cantidad de texto, necesita un sistema con una pan- 
talla, dos unidades de disco, una buena impresora, 
un teclado del tipo maquina de escribir y un buen 
software para tratamiento de texios. Ampliar un 
micro personal para que a lea nee cste nivel rcsulta 
eanx de hecho, suele resultar mas oneroso que ad- 
quirir un verdadero micro de oficina. 

Los ordenadores de oficina ofrecen otras ven- 
tajas. Al estar di sen ados para satisfacer necesida- 
des de gesti6n, poseen buenos teclados, pantallas, 
unidades de disco o interfaces para impresora* Con 
todo, su ventaja mas importante radica en la gran 



calidad del software creado para cllos. Tal gam a de 
software de calidad existe porque la mayoria dc los 
ordenadores de oficina utiliza alguno de los escasos 
sistemas operatives estandarizados, lo que significa 
que cada programa para tratamiento de textos se 
vende para muchas rnaquinas diferentes. 

Con mucho, el paquete de gestion para trata- 
miento de textos mas conocido en Gran B re tana es 
el Wordstar, disponible para sistemas operatives 
CP/M, CP/M-86 y MS-DOS. El programa tiene al- 
gunas caracteristicas sofisticadas, pero es caro, ya 
que cuesta alrededor de 20 veces mas que un pro- 
grama medio para micros personales. El costo de 
un procesador de textos de gestion es elevado, pero 
utiiizar un micro personal para gran cantidad de 
proceso de textos por parte de una empresa peque- 
na o incluso de un eficiente eseritor, es una falsa 
economia. El tiempo que se pierde empleando un 
sistema limitado superara la cantidad ahorrada. 

El costo de los sistemas de gestion serios es ele- 
vado, pero esta disminuyendo constantemente. Al- 
gunos micros personales se pueden ampliar para 
que utilicen sistemas opcrativos estandares tales 
como el CP/M, de modo que las pcrsonas que ya 
han mvertido mucho dinero en un sistema dc micro 
personal estan empezando a disponer de software 
de calidad sin pagar demasiados extras. Otra ten- 
dentia esta contribuyendo a reducir el costo del tra- 
tamiento de textos. Varias empresas estan in- 
cluyendo en sus ordenadores, y sin recargo adicio- 
nal alguno, programas dc tratamiento de textos 
como el Wordstar. 

La novedad mas reciente en cuanto a tratamien- 
to de textos es el tratamiento de textos sobre la 
march a. Varios ordenadores de pilas se venden con 
procesadores de textos incorporados para permitir 
que los ajetreados ejecutivos escriban recordatorios 
y cartas en cualquicr lugar y en cualquier mo men to. 
Estas rnaquinas no estan al alcance del presupuesto 
de la mayoria de ios usuarios dc micros personales 
y no poseen muchos otros usos. Pero las rnaquinas 
de mano (hand-held) parecen sugerir que cl trata- 
miento de textos se esta convirtiendo en algo cada 
vez mas comun, Tal vez no sea solo la maquina de 
escribir la que esta condenada a desaparecer, sino 
tambien el lapiz y cl papcl. 



Commodore 64 

El Commodore 64 ofrece un 
procesador de textos con una 
unidad de disco de precio muy 
razonable, Teneruna sola 
unidad de disco constituye una 
limitacidn, y el Commodore 64 
solo produce una visualization 
de 40 caracteres de ancho 
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Diseno de sprites 

La creation de sprites es una de las caracteristicas mas atractivas 
de los graficos del Commodore 64 



Blanco mtivil 

Un sprite se compone de 21 filas 
de tres bytes; estos bytes en 
real id ad son pat rones de bits, y 
en las Imeas de datos del 
programa basic se almacenan 
co mo sus equivalentes en 
numeros deei males. Estos 
valores se ven junto a los 
diagram as de los sprites y en el 
iistado del programa. El 
programa coloca (POKE) los 
valores en una zona exclusiva de 
RAM 1 donde son accedidos por 
el chip contfoiador de video 
como datos de sprite, 
visnalizandolos y moviendolos 
por la pantaUa con un minimo 
esfuerzo de programacion 



Un sprite es una gran forma grafica movil. Se dise- 
na de modo muy similar a los caracteres definidos 
por el usuario de ocho por ocho que ya hemes ana- 
lizado anteriormente en el curso (vease p. 713), 
pero se construye en un cuadriculado mucho mas 
grande. Una vcz definido un sprite, caracteristicas 
tales como el color y la position en pantalla se con- 
trolan mediante un juego de registros especiales en 
el chip de control de video (o VIC) del Commodo- 
re 64. 

Un sprite se compone de 21 filas de 24 pixels. 
Cada ftla consta dc tres segmentos de ocht) pixels y 
se representa mediante tres bytes de memoria, de 
modo que se requieren 63 bytes en total para alrna- 
cenar los datos de un sprite. Al iguai que sucede 
con los caracteres definidos por el usuario, cada 
pixel del cuadriculado del sprite que se iluminara 
en su forma final se representa mediante un uno 
binario (y los pixels no iluminados mediante un 
cero binario). For consiguiente, para cada fila del 
sprite podemos calcular los equivalentes decimales 
de cada grupo de ocho digitos binarios. Los diagra- 
mas que proportionates aqui muestran los cuatro 
sprites que se utilizaran en el juego Subhunter, Los 
numeros que figuran a I la do de cada esquema son 
los equivalentes decimales que forma ran las senten- 
cias de datos para cada sprite (tal como se especifi- 
can desde la Imea 6000 a la 6370 del programa). 

Una vez el sprite ha si do definido y convertido 
en una serie de sentencias DATA, los datos se deben 
leer (READ) y col near (POKE) en la menioria. Los 
datos de los sprites se pueden situar en varias posi- 
cion es de memoria. Por ejemplo, utilizando las po- 
sies ones que comienzan en 12288 el sprite se coloca- 
ra en la zona para program as en basic, que va de 
2048 a 40960. A medida que se va entrando un pro- 
grama basic en el Commodore 64, este va ocupan- 
do espacio dc memoria desde la posicion 2048 en 
adelante* Un programa tendria que tener un tama- 
no de 10 Kbytes antes de que alcanzara la posicion 



12288 y, por tanto, machacara los datos del sprite. 
No obstante, cuando un programa se esta ejecutan- 
do, todas las variables utilizadas se almacenan en la 
zona superior a la empleada para almacenar el pro- 
grama (las variables alfanumericas o en serie, en 
particular, se van guardando hacia abajo desde el 
tope de la zona para programas basic), Como el 
juego Subhunter utiliza la variable de temporizado, 
Tl$, la actualization regular de su valor y su subsi- 
guiente almacenamiento pucden machacar la zona 
en que deseamos almacenar los datos del sprite. 

Una solution a este problema consiste en bajar el 
tope de la zona para programas basic colocandolo 
por debajo de la zona en la que se guardan los 
datos del sprite. El puntero de la direction del tope 
de memoria se guarda en las posiciones 55 (byte 
bajo) y 56 (byte alto). Normalmente estas dos posi- 
ciones contienen los valores 0 y 160 respectivamen- 
te ? que representan la direccion 40960, En la forma 
bajo-alto, la posicion 12288 se consigna como 0 y 
48. Podemos bajar el tope de la memoria a esta 
posicion simplemente colocando (POKE) estos valo- 
res en las posiciones 55 y 56 al comienzo del progra- 
ma (vease linea 90). 

Punteros de sprites 

Dado que los datos del sprite se pueden situar en 
diversas partes de la memoria, se necesita un pun- 
tero que indique donde empiezan los datos. Hay 
ocho punteros de sprites, guardados entre las posi- 
ciones 2040 (para el sprite 0) y 2047 (para el sprite 
7), El valor guardado en cada puntero de sprites 
alude a la zona que contiene los datos del sprite 
mediante esta formula: comienzo dc los 63 bytes de 
datos = (puntero de sprites) X 64. Los datos para el 
barco de nuestro programa empiezan en 12288 y se 
designara" al barco como el sprite 0, de modo que el 
puntero de la posicion 2040 es 192 (12288/64). El 
siguiente bloque de datos es para la explosion, el 
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sprite 1. Si ponemos el puntero de la posicion 2041 
en 193, entonces los datos deben comenzar en 
12352. Los valores que utilizamos son estos: 
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Observe que al final de cada bloque de datos de 
sprite queda un byte sin utilizar, Las partes del pro- 
grama que leen los dates del sprite de la memoria y 
especifican los punteros de sprites estan contenidos 
en las lfneas 2000 a 2210. 

Manipulation de sprites 

El chip de control de video (VIC: Video Control 
chip) tiene varies registros espeeiales que se utilizan 
para controlar los sprites, La primera posici6n del 
chip VIC es la 53248 y para nuestro programa es 
mas facil describir las posiciones de todos los demas 
registros en relacion a esta. Si hacemos que 
V= 53248, la siguiente posicion del chip VIC, la 
53249, se puede denominar V+1, y asi sucesiva- 
mente. V se debe defimr, junto con otras variables, 
en una etapa anterior (vease linea 100). 

El color de cada uno de los sprites se establece 
colocando (POKE) un numero de codigo de color 
(comprendido entre 0 y 15) en un registro especial. 
Cada uno de los ocho sprites posee su propio regis- 
tro de color; estos van de V+39 a V+46. For ejem- 
plo, para colorear de negro el barco simplemente 
colocamos (POKE) el codigo de color 0 en la posi- 
cion V+39. Los otros sprites se pueden colorear de 
la misma manera (vease desde linea 2220 a 2250). 

El posicienamiento de los sprites en la palilalia !o 
analizaremos con mayor profundidad en el proxi- 
mo capitulo. Por ahora basta con saber que la coor- 
denada x del sprite 0 se guarda en la posicion V T la 
coordenada y para el sprite 0 se guarda en la posi- 
cion V+1 ; las coordenadas x e y para el sprite 1 se 
guardan en V+2 y V+3 respectivamente, y asi suce- 
Svamente hasta ia posicido V+1 5 (vease" desde 
linea 2260 a 2280). 

Los sprites se pueden am pilar horizontalmente, 
verticalmente o en ambas direcciones en un factor 
de dos. Los sprites del barco y del submarino po- 
drian parecen mas bien aplastados horizontalmen- 
te. pero ahora los ampiiaremos a! doble de su longi- 



tud original. De hecho, los cuatro sprites se amplia- 
ran horizontalmente. El registro del chip VIC que 
controla la expansion horizontal es V+29, que es 
mas facil de utihzar que los otros registros que 
hemos visto. En vez de emplear ocho registros difc- 
rentes para controlar los atributos de cada uno de 
los ocho sprites, todo lo que hay que hacer es acti- 
var o desactivar la funcion, Per lo tanto, solo se 
requiere un bit del registro para controlar la am- 
pliation horizontal de cada sprite. Para ampliar ho- 
rizontalmente un sprite, hay que poner a 1 el bit 
correspondiente del registro V+29 + La siguiente 
tabla muestra el POKE que se requiere para ampliar 
los cuatro sprites que hemos definido: 



Ntimero 


















de sprite 


7 


6 


S 


4 


3 


2 


1 


0 


Contenido 


















de V+29 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 



=15 (decimal) 

La ampliation en direction vertical se controla me- 
diante V+23. La explosion, el sprite 1, se amplfa 
vertical y horizontalmente, doblando, por tanto, su 
tamano (vease desde linea 2290 a 2310). 

Nuestra tarea final consiste en activar los sprites 
requeridos. Para activar o desactivar cada sprite se 
utiliza un solo bit del registro, V+21. En el juego 
Suhhunter inicialmente solo se encienden el barco y 
el submarino (Imeas 2310 a 2360). 

Despues de entrar todo el programa, debera 
comprobar que los datos de los sprites se hayan 
leido correctamente. Para hacerio, ejecute el pro- 
grama e interrumpalo median te RUN o STOP cuan- 
do en la pantalla aparezca el reloj. Entrando las 
siguientes sentencias, sin los numeros de linea, se 
posicionaran y visualizaran los cuatro sprites. 



P0KEV ( 160 
POKEV+2,240: 

PQKEV+3,100 
PDKEV+4,160: 

POKEV+5 f 100 
POKEV+6,100: 

POKEV+7,100 
POKEV+21,15 



(coordenada del barco) 
(coordenadas x e y de 
la exploskJn) 
(coordenadas x e y de 
la carga de profundidad) 
(coordenadas xey 
del submarino) 
(encienrJe sprites 0-3} 



Si el programa se interrumpe con un mensaje "OUT 
OF DATA ERROR", verifique cuantos numeros hay en 
las sentencias DATA. Deberia haber 63 para cada 
sprite. Si el programa se cuelga y el teclado no res- 
ponde, asegurese de que en la linea 100 se hay a 
declarado V. Siempre es una buena idea guardar 
(SAVE) su programa antes de ejecutarlo. 



1 REM ** * GRAF1C0S C64 

90 POKE 55.0 -POKE 5MB: Gift: REM 

BAJAR TOPE MEM 
100 V=5324fl a=c sc^o 
110 GOSUB 1000; REM CREACION 

PANTALLA (vtasep 695) 
120 GOSUB 2000: REM CREACI0W 

Sprites 

2000 REM'" CftEAClON SPRITES 

2020 REM " ■ LEER DATOS BARCO " ' 

2030 FOR I = 12263 TO 12350 

2040 READ AlPOKE I.A:NEXT | 

2060 REM " T LEER DATOS EXPLOSION ■* 

207D FOR I = 12352 TO 12414 

20B0 ftEAD A: POKE I.A:WEXT I 

2100 REM " LEER DATOS CARGA 14 

2110 FOR l = 12416T0 12473 

2120 READA:P0KEI.A:NFXTI 

2140 REM " LEER DATOS SUB M " 

21 SO FOR I:-- 12490 TO 12542 

2160 READ A: POKE I.ArNEXTI 

2160 REM " ESTA8LECER PUNTEROS " ' 

2190 POKE2040.1S2POKE2041. 

1 93: POKE 2042 , 1 94 :P0KE 2043 . 1 95 
2220 REM " ESTA8LECER COL ORES ' " 
2230 POKE V + 39 . 0:POK£ V+ -10.1: POKE 

V+41 .0:P0KE V+42.0 
2260 REM * ' MIC COORD. BARCO " ' ' 
2270 POKE V+1. 60:5(0 =160 
2290 REM" EXPANDI ft SPRITES 
2300 POKE V-+ 29.1 5: POKE 23,2 
2320 REM ' ' ENGENDER SPRITES ' '* 
2330 POKE V i-21. 9 
2340 RETURN 
2350 : 

GOOO REM " ' DATOS BARCO 
6010 DATA 0.0.0.0. 0.0. 0.0.0 
6020 DATA 0,1 26,0.0,192.0,0.192,0 
6030 DATA 0.1 92. 0.1. 224.0 J. 2Z4.0 
6040 DATA 13,224.0. 3.249 .1 26.3.253,8 
6060 OATA 1 5,254 .16.31. 255,48 . 255 . 
255.255 

6060 DATA 127.225, 254,63,255,254. 

31 255 252 
6070 DATA 0,0. 0.0, 0.0, 0.0,0 
6100 REM'" DATOS EXPLOSION 
6110 DATA 0.0. 0,0, OX. 0.16,0.0,6.0,4. 16 
6120 DATA 0.3,2.64,1 ,5fi. 128. 12.255.144 
6130 DATA 1.23B. 40.5. 151, 0.11. 121.0,1 
6 140 DATA 1 83,0 . 25.2 1 4 . 96.0 . 236 ,48 . 

6.24 

61 50 DATA 1 52.3 , 98 , 0,8 .5 1 .0 , 0.9S. 1 25.0 
6160 DATA 64,0.0.0,0,0.0,0 
6200 REM'* DATOS CARGA PROF ' ' ' 
6210 DATA 0.0.0,0,0, 0,0, 0,0. 0,0. 0.0.0 
6220 OATA 0 , 0.0 ,32 .0.0.32.0.0. 32. 0 . 

0,32,0 
5230 DATA 0.0.0,0.0.0,0 
6240 OATA 2,0.0.2,0.0,2 0 0 2 0 0 
6250 OATA 0.0, 0,0,0.0. 0 0 
6260 DATA 0.0,0 0 0 0 0 0 
6300 REM " DATOS SU B V A ~\ I ■l Ti 
6310 DATA 0.0.0.0.0.0.0.0.0,0.0 0 
6320 DATA 0.8.0.0.12.0.0,12 0 
6330 DATA0. 12.0.0.280 Q6Q0 
6340 DATA 0. 1 26 , 0, 1 99.255.2SS 
63 50 DATA 239,255 . 255 .127. 255 255 
6360 DATA 255 . 255 . 254, 199 255 254 
6370 DATA 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0,0.0.0.0.0 
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De aqui para alia 

En este capitulo veremos como se produce el intercambio de 
datos entre la CPU y la memoria 



Cada posicion de memoria de un ordenador perso- 
nal normalmente se compone de ocho bits, Los 
datos se pueden transferir, de a ocho bit por vez, 
mediante una serie de ocho lineas paralelas, a la 
CPU, donde los datos se pueden entonces utilizar 
de acuerdo a la instruction de programa que los 
requiere. Los datos tambien se pueden enviar en la 
direction contraria, para almacenarlos en una posi- 
tion de memoria. La instruction en codigo maqui- 
na LDA $1234 hace que el numero contenido en la 
position $1234 se envie hasta la CPU por el bus de 
datos. STA $1234 hace que se envie un numero 
desde la CPU, nucvamente por el bus de datos, y 
que se lo almacene en la position $1234. 

Por consiguiente, el bus de datos debe permitir 
transferencias en ambas dtiecciones. En eiertas 
ocasiones tambien es import ante aislar la CPU del 
bus de datos. Por lo tan to, cada linea del bus de 
datos puede estar en uno de los tres estados 
(INPUT— entrada — , OUTPUT — salida — o ISO- 
LATE — aislado — ). A fin de conseguir la necesa- 
ria conm ulation entre estos estados, cada linea del 
bus de datos posec un pequeno circuito electronico 
Ha in ado dispositivo 3 -estados (tri-state). 

Ocho de esos dispositivos 3-estados se combinan 
formando un unico circuito integrado. El diagrama 
siguiente muestra como este circuito integrado enla- 
za al bus de datos con la CPU. Asiniismo, el diagra- 
ma i lustra las lineas "permision" (enable) y "selee- 




iion de direccion 
(entrada-salida) 
Pe rmisirin 
{aislado) 



BUS DE DATOS 



cion de direccion", que ponen los ocho 3-estados 
en el est ado operativo requerido. Los circuitos de 
este tipo tambien se pueden utilizar para conectar 
otros dispositivos, como perifericos de entrada/sali- 
da, con el bus de datos. 

Siempre que deseamos cargar e! contenido de 
una posicion determinada nos referimos a la posi- 
ci6n que ocupa mediante su direction. Cada posi- 
tion de ROM y RAM posee su propio numero ex- 
clusive que hace referencia a el la. Veamos ahora, a 



nivel de hardware, como se puede acceder a cada 
posicion para realizar una transfcrencia de datos. 

La mayona de los microordenadores posee una 
segunda via entre la CPU y la memoria, que sc de- 
nomina bus de direcciones. Normalmente el bus de 
direcciones no posee ocho lineas sino 16. Esto sig- 
nifies que se pueden especificar hasta 65 536 direc- 
ciones dislintas (2 16 =65 536). Es decir, utilizando 
un bus de direcciones de 16 bits se puede acceder a 
64 Kbytes de memoria. Se puede pensar en el total 
de memoria como si estuviera dividida en modulos, 
conteniendo cada uno de ellos 256 posiciones. Los 
ocho bits inferiores de la duecti6n se pueden en- 
tonces utilizar para hallar la posicion concreta den- 
tro de un modulo dado. El modulo propiamente 
dicho se puede seleccionar utilizando algunos (o la 
totalidad) de los ocho bits de direccion restantes. 

Si consideramos el sencillo ejemplo de un mi- 
croordenador con un tamaho total de memoria de 
dos Kbytes, podemos ver como tiene lugar la selec- 
tion de cualquier posicion determinada. Dado que 
cada modulo de memoria contiene 256 posiciones, 
nuestro ordenadoT de dos Kbytes requerira ocho 
modulos. Para nuestro pequeno ordenador dare- 
mos por sentado que la memoria esta dividida en 
ROM y RAM a partes iguales. 

La direccion de la posicion requerida se guarda 
en un registro de 16 bits especial de la CPU, llama- 
do regis tro de direccion de memoria o MAR (Me- 
mory Address Register). Como los ocho bits inferio- 
res de la direccion seleeeionan una posicion particu- 
lar dentro de cualquier modulo, las ocho line as in- 
feriores del bus de direcciones se pueden conectar a 
cada uno de los modulos de la memoria. Para selec- 
cionar un modulo determinado, ya solo necesita- 
mos otros tres bits (2 3 =8). Este codigo de tres bits 
se debe decodificar en ocho lineas de salida. 

El diagrama muestra como los modulos de me- 
moria se enlazan con la CPU a t raves de estos buses 
de datos y direcciones. Cada m6dulo de memoria 
tiene una unica line a hacia el desde el decodificador 
de tres(bits)-a-ocho (lineas). Tres de los bits de di- 
reccion superiores se utilizan para determinar que 
modulo se ha de seleccionar, Si se hubieran de 
agregar mas modulos de RAM, entonces para se- 
leccionar cualquier modulo individual, se pod nan 
usar algunos de los cinco bits superiores restantes. 

Despues de haber visto como se puede seleccionar 
una posicion determinada de memoria y transfer ir 
los datos . analicemos como la CPU I leva a cabo 
una instruccion de lenguaje maquina. Todo pro- 
grama en lenguaje maquina se suele almacenar 
en posiciones consecutivas. Una instruction puede 
requerir dos o tres bytes para su al mace nam iento. 
Una instruccion como ADD $1 3FF significa "su marie 
al acumulador el contenido de la position cuya di- 
reccion hexadecimal es $13FP\ Esta instruction re- 
queriria tres bytes: uno para guard ar el codigo bi- 
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nario de la instruccidn ADD y dos para contener la 
direccitfn de 16 bits, S13FF, Vamos a suponer que se 
almaccna en las posiciones $1000, $1001 y $1002. 

Antes de que la instruccion se pucda proccsar, 
debe ser "capturada" (operacion fetch) de la me- 
moria. Ello requiere tres accesos separados para 
llevar los tres bytes a lo largo del bus de datos hast a 
la CPU, Al completar el eiclo de captura, la instruc- 
cion entera esta en un registro especial dentro de la 
CPU. Lo unico que hay que hacer entonces es de- 
codificar la instruccion y obedecerla. La instruccion 
del ejemplo requiere otro acceso a memoria para 
obtener el contenido de la posicion $1 3FF de modo 
que pueda ser sum ado al acumulador. 

Todos los fabricantes de orden adores publican 
las caractensticas de sus procesadores en forma de 
diagram as de tiempos. Estos muestran el orden de 
los acontecimientos para numerosas operacion es 



diferentes del ordenador. Podemos trazar un dia- 
gram a de tiempos para los ciclos de captura y ej edi- 
tion de una instruccion de lenguaje maquina. El 
temporizado de las operaciones se controla me- 
diante los impulsos del reloj (vease p. 726) y nues- 
tro grafico muestra que en este sistema imaginario 
el bus de direcciones es activado por el flanco de 
cabeza del impulse de sincronizacion, mientras que 
el bus de datos es activado por cl flanco de cola de 
sincronizacion. El impulso de sincronizacion, por 
su parte, es activado por el flanco de cola del pri- 
mer impulso de reloj de cualquier fase operativa, o 
ciclo de maquina. Los ciclos tienen dura clones dife- 
rentes porque el procesador necesita mas tiempo 
para decodificar el byte de codigo de instruccion 
que para manipular los bytes de los operandos: el 
codigo se debe decodificar de inmediato porque es- 
pecifica el numero de bytes de los operandos. 



Capturary eiecutar 

Una instruccion en lenguaje 
maquina que conste de on byte 
de codigo de instruccion 
seguido de dos bytes de 
operandos se trata en un ciclo 
de instruction que consta de 
fases de captura y de ejecucibn. 
Durante la fase de captura, el 
bus de direcciones accede a las 
posiciones de memoria que 
contienen la instruccitin, y el 
bus de datos I leva los bytes de 
instruccion hasta la CPU. Alii, 
los buses de datos y de 
direcciones todavia estan 
atareados durante la fase de 
ejecucidn, porque la instruccion 
que se esta ejecutando provoca 
un acceso a la memoria 
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fly I Diagramacion 



Uso de contadores 



Un juego de tiro al bianco se puede prestar muy bien a ser 
controlado por programa 



Dos jugadores, Ay B, practican el tiro al plato, y 
deciden que ganara el primero que consiga veinte 
aciertos. Se sorfea quien comtenza el juego. Em- 
pieza a disparar cl jugador selcccionado: A. Este va 
tirando hasta que falla un plato; en ese momento 
cede el turno de disparos al jugador B, que dispara 
hasta fallar, y asi sucesivamente. El juego termina 
cuando uno de los jugadores llega a contabilizar 20 
en su cuenta de aciertos. Entonces se visualizara, 
por una parte, cual de los jugadores que participa- 



ban en el juego ha ganado y, por otra, cuantos dis- 
paros le ban hecho falta para conseguir la victoria. 
En este caso seran necesarios cuatro contadores, 
dos por jugador: uno contara el numero de dispa- 
ros efectuados y el otro el numem dc aciertos. En 
esta ocasi6n se prescindira de cualquier interven- 
cion manual, todo sera controlado por programa. 
A este fin, el sorteo del jugador que empieza a dis- 
parar, y si el disparo es o no fallido, se determinara 
scgun un numero aleatorio. 
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Pe la misma estirpe 

Despues del discreto exito obtenido porel Oric-1 en su 
lanzamiento en 1983, Oric Products ha creado un nuevo y 
mejorado modelo 



Equipado con un potente basic estilo Microsoft, 
una puerta para impresora Centronics incorporada 
y un conector para pantalla RGB estandar, el Oric- 
1 parecia original mente una buena inversi6n. Sin 
embargo, la falta de un buen software, junto can 
algunos notorios enrores en la ROM de basic, hicie- 
ron que la maquina fuera recibida con indiferencia. 

Ahora Oric Products International ha corregido 
los errores fundamentales y ha relanzado la maqui- 
na con el nombre de Oric Atmos. El antiguo tecla- 
do tipo calculadora ha sido sustituido por teclas 
mas prof esion ales, tipo m Equina de eseribir y de 
recorrido total, y se ha redisenado la carcasa con 
una elegante combination en rojo y negro. La dis- 
posicion del teclado es la misma que en el Oric-1, 
con una tecla Function adicional, que aun esla des- 
conectada pero que se suministra en virtud de una 
"futura ampliacion". 

El Atmos utiliza un microprocesador 6502 y en 
operacion normal tiene 37 Kbytes de RAM libres 
para programas basic El Atmos puede visualizar 
ocho colores y posee una resolucion maxima de 
240 x 200 pixels, El juego de caracteres se mantie- 
ne en RAM, lo que permite al usuario la definicion 



de cualquicr caracter* Tambien existe un juego de 
caracteres altcrnativo, que ofrece graficos de blo- 
que de tipo teletexto. A diferencia del Spectrum, 
que mantiene un archivo de atribnios independen- 
ce en RAM, el Atmos utiliza "atributos en serie'\ 
Estos emplean menos memoria pero se visualizan 
en la pantalla como espacios en bianco, por lo que 
hay que tencr mucho cuidado al planificar las visua- 
lizaciones en pantalla. 

La ROM del Atmos contiene cuatro sonidos 
preestablecidos (ZAP, PING, SHOOT y EXPLODE) y 
estos dan efectos de sonido al estilo de los juegos 
recreativos. Las ordenes MUSIC, PLAY y SOUND 1c 
permiten al usuario sacar el maxima provecho del 
sofisticado chip de sonido del Oric, disponiendo de 
una amplia gama de parametros para hacer variar 
el sonido. El volume n oscila desde muy debit a muy 
fuerte, y los tres canales de tonos y un canal de 
ruido proporcionan una escala de siete octavas. 

El basic del Oric original incluyo varios molestos 
bugs. La orden TAB no funcionaba correctamentc y 
la visualizacion a menudo se alteraba por las orde- 
nes de sonido. El Oric tambien introduria codigos 
de control erroneos al evaluar la funcion STRS, y 



El si sterna Atmos 

El 0ric*Atmos es un orden ado r 
personal de moderado precio 
con 48 K de memoria, graficos 
en co tor y efectos de sonido, 
Oric fabrica dos accesorios para 
el Atmos, am bos en colores que 
hacen juego con el conjunto. La 
ii n id ad de disco proportiona una 
alternativa rapid a m 
contraposicidn a la grab ado ra de 
cassette, y la impresora-plotter 
puede trazar lineas o texto en 
color 
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Hardware One Atmos 
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El Ortc-1 

El Atmos es una version mejorada de! Gric-1 . Utiliza la mis ma 
placa de circuito impreso pero tie ne on chip de ROM diferenie 
que convene una version perfeccionada de basic. Est as 
modificaciones son suficientes para hacer del Atmos una 
maquina mucho mejor. Es necesario adverttr a los usuarios que 
gran parte del software de Oric no funcionara en el Atmos, por lo 
que deberan re con vert ir sus programas favoritos 



daba resultados incorrect os a] usar LEN o VAL. La 
nueva ROM ha solventado cstas dificultades. Un 
inevitable efecto secundario de estas mejoras es el 
hecho de que es poco probable que los programas 
del Oric en lengyaje maquina funcionen con el 
Atmos, porque varias rutinas de ROM han sido 
reubicadas en memoria. 

El basic es una version ampliada del dialecto Mi- 
crosoft, desarrollada por Tansoft a partir del basic 
Tangerine original. Admite la estructura IF.,. 
THEN, . .ELSE completa (en esta instruction el basic 
del Orie l tenia un error en el segmento ELSE) y 
tambien la instruction de bucle REPEAT . .UNTIL. 
Una caractenstica inusual es el disponer de las ins- 
trucciones POP y PULL, que se utilizan para saltar 
fuera de rutinas GOSUB y REPEAT... UNTIL sin provo- 
car un mensaje de error. El basic del Oric-1 no pcr- 
mitia que el usuario utilizara POKE con un valor he- 
xadecimal; cn la nueva ROM csto tambien se ha 
corregido, 

Las primeras versiones del Atmos tuvieron algu- 
nos p rob I etnas con la ROM nueva. At disenar el 
nuevo chip, Oric incluyo una rutina para verifica- 
cidri de errores mejorada para cargar las cintas de 
cassette. Esta rutina era tan eficaz que los usuarios 
enseguida descubrieron que el software encontraba 
errores en programas dc casi todas las maquinas de 
cassette. Sin embargo, la ROM disenada del Oric 
permite cargar programas de manera satisf actor ia. 

Coincidiendo con el nuevo Atmos, Oric ha vuel- 
to a disenar su impresora -plotter, que ahora tiene 
un acabado en rojo y negro igual que el ordenador, 
Cuatro pequenos I apices de punta esferica (negro, 
rojo, verde y azul) estan dispuestos en una cabeza 
giratoria para trazado dc graficos; todos los col ores 
se pueden selcccionar bajo control de software. La 
itnpresora-plotter tiene una velocidad lenta para 
textos. de 12 caracteres por segundo, pero imprime 
sobre papel normal. 

La unidad de microdisco, esperada durante tanto 
tiempo, tambien ha sido rediseriada con los colores 
del Atmos, Oric ha optado por Jos discos Hitachi 
de _ : : est os estan metidos dentro de una carcasa 
rigida de plastico. HI Atmos puede utilizar hasta 
cuatro unidades: una unidad maestra individual con 
un sisiema de interface de disco incorporado y 
hasta tres unidades esclavas. Por el momento no se 




Modulador RF 

Convierte la serial de video en 
serial apta para un televisor 
normal 



Altevoz 

Es muy grandey permite una 
mejor definicidn de los sonidos 
generados 



RAM 

El Atmos contiene 64 K de RAM 
aunqueen realidad solo se 
utilizan 48 K 



Conejdcn RGB 

Permite conectar el Atmos con 
una pantalla 



ConexibnTV 

Cone eta el Atmos a una entrai 
de antena estandar de TV 




Chip de sonido 

Este chip ie permite al Atmos 
producer su amplia gama de 
efectos de sonido 
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Oric Atmos/Hardware 




Tecla Function 

Esta tecla no estd conectada 




Werface para impresora 

teterface en paralelo tfpo 
p Centronics 




Puerta de ampliation 

Contiene un bus en paralelo de 
34 can ales para co nectar a la 
unidad de disco 



Disipador 

Esta placa disipa cl cnlor 
excesivo que se genera 



Version mejorada de basic 

Et chip individual de ROM 
contiene la nueva version del 
basic Tan soft 



CPU 

La unidad central de proceso es 
un microprocesador 6502 A 




Unidad de disco 

La unidad de disco Oric utiliza discos de 3 pulgadas. Estos vienen 
en una carcasa rigida de proteccion. La unidad pose e una 
capacidad de 160 K en cada cara del disco, Se puede dar fa vuelta 
a Sos discos y utilizarlos por la otra cara para dar un total de 320 K 
por disco. Las unidades Oric solo pueden tratar archivos 
secuenciales 



han produciclo unidades esclavas, pero se espera 
que estas aparezcan pronto. La unidad dc disco 
viene con un transformador de potencia separado 
lo suficientemente potente para dos unidades de 
disco y el propio ordenador. En las pnmeras versio- 
nes del sistema operativo en disco surgfan proble- 
mas cuando se conectaban simultaneamente la im- 
presora y la unidad de disco. Todo intento de editar 
una linea de programa hacfa que esta se borrara del 
listado; lo mismo sucedia con todas las lincas dc 
programa numeradas. Ode afirma que las post enti- 
res versiones del sistema operativo ban superado 
esta dificultad, 

A pesar de que las primeras versiones ban cxpe- 
rimentado problem as a la hora de utilizar unpfeso- 
ra y cassette, parece ser que Oric Products ha pro- 
cedido con extremo celo al producir el Atmos y sus 
perifericos. EI equipo de diseno ha tornado nota dc 
las critic as dc que fue objeto al anterior Oric-1 y 
abora ha enmendado la mayoria de los errores. Los 
usuarios del Oric-1 estaban muy desatendidos por 
los productores dc software y, para rcmediar esta 
situaci6n, Oric Products le ha encargado a l ansoft 
la production de un con junto de program as para 
utilizar con la unidad de disco. Si la produccion de 
software se increments , el Atmos, con toda seguri- 
dad, captara on sector mas amplio de un mercado 
que es muy competitive*. 




Imp resora- pi otter 

Constituye un exceiente accesorio para el Atmos. Utiliza cuatro 
lapices de punta esf&rica para trazar tineas y texto en color. 
Puede dibu jar textos de tarn an o minusculo hasta varias pulgadas 
de altura. Entre sus inconvenientes se incluyen la anchura del 
papel r de solo 4!£ pulgadas, la reducida velocidad y el elevado 
precio de los lapices de punta esferica. La impresora-plotter no 
. es adecuada para dibujar superficies solrdas de color 



ORIC ATMOS 



278x178x50 mm 



6502 



48 Kbytes de RAM, 16 Kbytes de 
ROM 



PANTALLA 



26 lineas de 40 coiumnas en 
modalidad de textos y hasta 
200x240 pixels en ocbo colores 



Una puerta de ampliation para 
una Interface para impresora 
Centronics, puerta para cassette 
y conexion RGB 



LEI^UAJIES QlSPGhillBLtZS 



basic ampliado y forth 



58 teclas tipo maquina de 
escribir. La teda Function no 
esta conectada 



El manual es exhaustive) y esta 
eserito en un agradable estiio 
coJoquial, con la tiara intention 
de que el principiante se inicie 
facilmente en la programacion en 
basic. Para el usuario mas 
avanzado hay caprtulos que 
cubren programatidn en Jenguaje 
maquina y tecnicas avanzadas de 
entrada-salida, asf como algunos 
apendices que proporcionan una 
completa information tecnica 



B Atmos tiene una amplia gama 
de facilidades de las que no 
disponen maquinas de precio 
mas elevado. El basic es conciso 
y contiene numerosas 
instrucciones que hacen que la 
programacidn resulte mas 
sencilla 



B metodo de visualizacidn en 
partialis resulta dificil cuando se 
trabaja en modalidad de alta 
resolution. Las unidades de 
disco son decepcionantes, ya 
que solo son aptas para el 
acceso secuential 
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Posiciones clave 

En este capitulo estudiaremos dos mefodos de acceso a los 
ficheros aleatorios: el acceso indexado y el acceso mediante hash 



Si ha experirnentado con los archivos de acceso 
aleatorio, habra observado que la program acion 
con archivos es may sencilla. Usted puede determi- 
nar, leer o escribir cualquier registro determinado 
sin molestarse con los ineomodos procedimientos 
necesarios para recuperar datos almacenados se- 
cuencialmente. Sin embargo, los metodos de inser- 
tion y elimination que detallamos en la pagina 724 
no constituyen el procedimiento mas eftcaz de tra- 
tar los archivos aleatorios; acceder a la information 
utilizando un indice es un metodo mejor. 

Para crear un indice se debe especificar como 
clave un campo determinado del registro, Asi pues, 
el indice construido se compone de los valores del 
campo de clave para cada registro, junto con su co- 
rrespondiente numero de registro. Por tanto, si el 
registro correspondiente a Juan Ruiz es el numero 
17, y es el octavo de una lista por orden aifabetico, 
la matriz de indice almacenara un 17 en la octava 
position. Si el indice esta clasificado regularmente, 
buscar un registro puede ser un proceso muy ra- 
pido. 

Et indice se suele almacenar en RAM con el 
objeto de que sea accesibie de forma inmediata* Se 
puede generar en el aeto, con una rutina que lea 
to do el archivo, poniendo cada campo de clave en 
una matriz. Este indice se puede entonces clasificar 
para su utilization. Un metodo alternative consiste 
en almacenar archivos de indices en disco al igual 
que archivos de datos. De esta forma, se pueden 
usar di versos campos como clave, mediante la crea- 
tion en disco de di versos archivos indices de un 
mismo archivo, Esto tambien permitira indexar el 
archivo de diferentes maneras: por ejemplo, ios re- 
gist ros se pod nan dar por orden de nombre (tanto 
de A a Z como de Z a A), por orden de fecha, etc. 

^Que estructura debe tener un archivo indice? 
Cada registro de un archivo indice ha de con tener 
dos campos (el dato de clave y el numero de regis- 
tro) para cada registro. Este registro se lee entero a 
la memoria, se utiliza y solo se vuclve a escribir en 
disco si ha sido actualizado. Esta es una aplicacion 
ideal para un archivo secuencial en contraposition 
al archivo alcatorio, porque los datos se requieren 
en el orden en que estan al mace n ados. Esta es un 
area donde los archivos se cue nti ales y los archivos 
directos se complementan mutuamente* 

Eliminar registros de archivos de acceso di recto 
index ad os es solo cue st ion de marcar los registros 
como eliminados y asegurarse de que ya no esten 
incluidos en el indice. La forma mas economica de 
hacer csto consiste en grabar un indicador de ^eli- 
minado" en el registro (p. ej. , un asterisco al princi- 
pio del primer campo). La clave de ese registro se 
quita entonces del indice o, como altcrnativa, al nu- 
mero de registro se le puede poner algun valor es- 
pecial que indique que el registro esta eliminado 
(podria ser -1). 



Cualquiera que sea el metodo elegido, lo impor- 
tante es que en el archivo haya constantia de los 
registros eliminados, Cuando se anaden registros 
nuevos al archivo, estos se pueden escribir sobre el 
espacio que ocupaba un registro eliminado. La en- 
trada original del indice se debe reemplazar por 
una nueva y, en el momento apropiado, volver a 
clasificar el indice para que incluya al nuevo regis- 
tro en la position correcta dentro del archivo. De 
esta forma, el programa ofrecera la posibilidad de 
recuperar registros eliminados actidentalmente, 
siempre y cuando en el interin no hayan sido so- 
breescritos. 

Es una buena idea dar algun sistema para poner 
en orden el archivo indice. El sistema de indexa- 
tion que nemos detallado es propenso a almacenar 
registros sin orden y con numerosos e innecesartos 
vacios entre ellos. A medida que se trabaje con el 
archivo, la velocidad de acceso ira disminuyendo. 
La rutina de reorganization tendra que clasificar 
los registros por el orden correspondiente y descar- 
tar del archivo todos los registros eliminados. La 
reorganization se puede llevar a cabo como una op- 
tion del usuario o de forma automation cada vez 
que el sistema concluye alguna operation de enver- 
gadura. 

La indexation no es el unico medio de acceder 
rapidamente a registros de un archivo grande. El 
hashing es un metodo alternativo muy apropiado 
para archivos muy grandes y, por consiguiente, se 
lo ve casi exclusivamente en sistemas de disco rigi- 
do o en maquinas con discos flexibles de gran capa- 
cidad. No obstante, muchos sistemas ope rati vos y 
programas utilizan el hashing inter namente para 
acelerar su operation; por tanto, se trata de una 
tecnica que vale la pena conocer. 

El hashing reem plaza al indice con una formula o 
algoritmo de hashing. Este toma el valor del campo 
de clave y produce a partir de el un numero de re- 
gistro, al que se denomina hash. El registro corres- 
pondiente a la clave se almacena en esta posicion 
del archivo. La formula sera elaborada en funci6n 
del tipo de datos del campo de clave. Si el campo 
de clave contiene una fecha (para posibilitar el al- 
macenamiento cronologico de los registros), se po- 
dria emplear el numero de mes, multiplicado por 
las dos ultimas cifras del ano, mas el numero del 
dia. Un campo de nombre se podria "hashear" ma- 
nipulando los codigos ASCII utilizados para las ie- 
tras que componen el nombre, y asi sucesivamente. 

Supongamos que deseamos crear un archivo 
"hasheado" de registros de empleados utilizando 
como clave de clasificacion los apellidos* El algorit- 
mo de hashing que vamos a emplear es: tomar los 
c6digos ASCII de las prime ras cuatro letras y tra- 
tarlos como un numero de ocho digitos, elevar ese 
numero al cuadrado, luego tomar los ultimos cua- 
tro digitos del numero resultante como el hash. 
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JONES, por consiguiente, se convierte en el regis- 
tro 1161, mientras que JONQUIL se convierte en 
el 0161. 

El hashing es muy distinto de on sistema indexa* 
do. Con el hashing solo se puede tener un campo 
de clave (y un algoritmo de hashing) por archive y 
6ste se utiliza cuando se colocan por primera vez los 
registros en el archive. Un archive puede tener 
cualquier numero de indices asociados, y estos se 
pueden crear en cualquier momento, despues o du- 
rante la creacion del archivo. 

El hashing es menos flexible que la indexacien 
pero es mucho mas rapido. Para hallar un registro 
determinado, el programa tan s<51o tenia la clave, le 
aplica el algoritmo de hash, y obtiene ese registro 
en particular. Per eonsiguiente, se ahorra el tiempo 
que lleva buscar en el fndice, y tambien se gana el 
tiempo que cuesta crear el propio fndice. 

En el hashing se plantea un probiema cuande 
dos registros generan el mismo codigo de hash y, 
por tanto, han de ocupar la misma posiri6n en un 
archivo. Para evitar este probiema, los algoritmos 
del hashing se disenan cuidadosaniente de modo 
que no haya dos claves (a menos que sean identi- 
cas) que generen el mismo hash. Ademas, en el ar- 
chivo los registros estan espaciados de modo que 
dos hashes, que aparentemente estan pr6ximos 
entre si, en realidad pueden tener entre ellos un 
espacio vacio de cinco registros. 

Ahora podemos describir un sistema de hashing 
con mayor claridad de la siguiente manera. Cuando 
se almacena un registro, su clave se "hashea" para 
producir un numero de registro. Si ese registro esta 
ocupade, el sistema mira el siguiente registro en se- 
cuencia. Esto lo repite en los pr6ximos cinco (o el 
numero que sea) registros en busca de une libre. 
Cuando se ha de recuperar un registro, se "hashea" 
su clave y entonces se busca secuencial m ente en ese 
grupo de registros para hallar la clave buscada. Po- 
dria parecer que esto anula la ventaja de la veloei- 
dad, pero lo que el hashing hace efectivamente es 
reducir, qui2& de tres mil a cinco o seis ? el numero 
de registros en los cuales buscar. 

^Gue sucede si tedos los registros, los cinco o los 
que sea, para un hash determinado estan ocupa- 
dos? Hay varias formas de enfocar esto, siendo la 
mas obvia de ellas emitir un mensaje de "archivo 
complete". Con mayor frecuencia, los registros que 
no se pueden colocar en su posicidn en el archive se 
escriben en un archivo separado de overflow (exce- 
so de capacidad) que posee su propio indice y se 
van incorporando al archivo principal cuando es 
posible. La mayoria de los sistemas se esfuerzan en 
evitar el overflow, manteniendo normalmente la 
ocupacion de los archivos "hasheados' 7 en un 80 % 
o menos de su capacidad. Esto evidencia otra limi- 
tation del acceso por hash a los archivos directos. 
Un archivo "hasheado" tiende a consumir mas es- 
pacio que si se utilizara un indice. 

El hashing tambien acelera la elimination de re- 
gistros no deseados. Simplemente se calcula el hash 
de la clave del registro, se efectua una busqueda 
rapida para localizarlo exactamente y se marca su 
position como desocupada. Luego, la proxima vez 
que se agregue al archivo un registro con un hash 
identico, este sobreescribira al anterior. 

En el eaprtulo final de esta serie analizaremos las 
izsmicciones basic necesarias para crear archivos 
en cassette y accede r a ellos . 



Unidos por fndice 

Encontrar "Davids" 



Clave 



Andreu 



Bemtez 



Bruch 



Cruz 



Davids 



Oavila 



Ferrer 



Gomez 



Hemdndez 



Jotre 



Klaus 



Martin 



La forma mas comun de acceder a un archivo di recto es medsante 
un indice. Estees el esquemade una RAM que reffceja losvafores 
para un campo de clave determinado con los registros 
correspondientes. Cuando se esta accediendo a un registro, se lo 
puede buscar rapidamente en ei fndice y leerlo iuego a Ea 
memoria. Los registros eiiminados permanecen eft el archivo y 
se los marca como borrados. Luego se sou reesc rite en eilos a 
medida que se van agregando registros nuevos 

Archivo principal 



23 



15 



28 



37 



25 



11 



10 



Archivo indice 



1 

2 
3 

p: 

8 
9 

-io 
11 

42 



Nombre 


Tel. trail. 


Tel. part. 


Profesion 


Andreu 


242 07 91 


727 09 42 


Delineante 


Pe>ez 


636 24 18 


221 39 40 


Contable 


Silva 


631 OB 36 


286 81 70 


Redactor 




registro 


3liminado 




Bruch 


729 82 13 


236 21 90 


Dentista 


Paredes 


836 66 22 


298 43 10 


Fontartero 


Davids 


743 72 1 6 


450 69 26 


Jardinero 




registro 


jliminado 






registro 


jliminado 




Martin 


730 63 21 


429 75 92 


Mecdnico 


Klaus 


493 98 99 


455 84 31 


Abogado 


Valverde 


736 77 00 


693 04 52 


Peiuquero 



Haciendo un hash 

Encontrar "Davids" 



ALGORITMO 
DE HASHING 



EI algoritmo de hashing 
corjvierte las claves de 
modo que aludan a un 
determinado oloquede 
registros. 

Los registros con hash 
identico se agrupan 
entre si 



Se deja espacio sin 
utilizar entre los 
bloques de registros, 
demodo que se puedan 
insertar registros 
nuevos en esas ; 
postpones 




Nombre 



Davidson 



Daza 



Daroca 



Damm 



Davids 



Davila 



Esteruelas 



Eduardo 



Tel. trab. 



629 04 91 



436 24 88 



730 00 21 



439 99 33 



743 72 16 



830 01 23 



731 66 66 



831 82 94 



Tel. part 



430 05 92 



362 00 66 



626 91 91 



630 49 18 



450 69 26 



340 99 24 



458 00 21 



450 62 1 8 



Prate si 6n 



Decorador 



Socidiogo 



Tintorero 



Escritor 



Jardinero 



Prog ram ad or 



Delineante 



Proveedor 



Los archivos "hasheados" ofrecen un acceso a gran velocidad a 
registros en grandes archivos aieatorios. No obstante, et sistema 
tiene sus Hmltaciones y exige una cuidadosa programacidn. 
A la clave de registro se le hace corresponder una posicion del 
archivo mediante la aplicacidn de on algoritmo de hashing 
preestablecido, Cada posible bash suele hacer referenda a un 
bio que de registros en el que se puede buscar secuenciafmente 
para encontrar el registro deseado 
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VO REM AUDIO JUEGO 

20 PRINT "UN AUDIDJUEGO 
SLNCILLO": PRIN¥:PR[NT OIRIJA $11 
NAVE HAST A El. PADIOFARC ANTES DE 
QUE SE LE AG DTE EL COMBUSTIBLE" 

30 PRINT:PR1NT "CUANTO MAS 
CERCA SE HALLE. MAS AGUOO SERA EL 
TOW) DEL KADI QFARO" 

10 PRINT-PRINT " LOS MANGOS 
SON:": PRINT "I (ARRIBA) M (ABA JO) J 
(IZQUILRDA) K fOLRECHAr 

60 PRINT" PR I NT ' PULSE UNA 

TECLA PARA EMPEZAR 

70 AS=lNKEYS(OHfAS-- " "THEN 
GOTO 70 

80 P=iNT(RND[!)-50D|+1:Q=INT 
(RND{ir500 + 1):F=3'(P+O)'2:X = 0:V=0 
90 XD-D:¥D-fl 

I DO PRINT "COMBUSTIBLE * ":f . 
DISTANCIA- ": 

110 IF(ABS(P-X)<2ANDABS 
|0-Y)<2)THEN PRINT "LOHAS 
CONSEGUIUO CUANUO AUN 1 1 
QUE DAN ":F: UNIDADES OE 
COMBUSTIBLE":END 

120 AS-iNKEY$(0):lFAS- -" THEN 
GOTO 120 

130 IFIAS-T ANDYD<31 THEN 
YD YD t 1 

140 iFjAS 
YD-YD-1 

ISO IF(AS- 
JtD XD 1 

160 IF IAS 
XD XD I 1 

170 X4 KD:Y-- Y-t YD 

ISO D = SQRHP-X)-(P-X>4 
"(0 YH 

150 PRINT D 

200 SOUND 1. B.i255-D).2 

210 F = F-ABStfD> ABS(YD):tFF> 
0 THEN GOTO 90 

230 PRINT TABi 10): CRASH 

■ :PRINTTAB(M): SE AC ABO 
EL COMBUSTIBLE 

240 PR I NT: PRINT "LA PG$lClQN 
FS " 0 ■ " UNI DAD rs FS PAC IAI FS 
DESOE LA BASE' 

260 END 



"M" AND YD> 3) THEN 
J" AND XD> -3) THEN 



"IT AND WO) THEN 



4(0 V) 



Sonidos imaginativos 

Pocos juegos hacen una utilization creat iva del sonido. Veamos 
algunas ideas para desarrollar "audiojuegos" entretenidos 



Los juegos rccreativos se valen del sonido para, 
apoyar sus bien cuidados grafkos. Aunque los efec- 
tos sonoros se utilizan para aumentar el fealisfno y 
haccr mas emocionante la action, raramente cons- 
tituyen el centro de a tendon del juego propiamente 
dicho. No obstante, si podemos utilizar nuestro 
sentido de la vista conid la base para muchos y muy 
variados juegos por ordenador, no existe ninguna 
razon por la cual rio podamos generar juegos que se 
centren en nuestro sentido del oido. 

El que veremos aqui es uno de estos "audiojue- 

.gos", Aunque no pretendemos que se lo considers 
co mo .el juego mas emocionante jamas desarrolla- 
do. ciertamente es un juego muy interesante, Lo 
que al prlncipio parece ser una tarea bastante senci- 
II a enseguida se conviene en un desafio fascinanle, 
sencillamente porque uno tiene que utilizar una en- 
trada sensorial distinta de la que se suele emplear 
euando se controla alguna visualization en pantalla 
epn brillarites colored, 

Hn nuestro juego usted esta situado en los con- 
troles .de una Jiave ^spacial que se esta quedando 

^ sin combustible. Su unica esperanza de superviven-, 
eia est a en acoplarse a una estacion de abasteei- 
mien to de combustible cercana. Lamentablemente, 
debido a un defecto de funtionamientoVie su orde- 
nador, carece de toda information visual para 
orientarse en sus esfuerzos para el acoplamiento; el 
unico metodo de navegacion es dirigirse hacia la 
estacion utiiizando una senal audible. El tono de la 
serial del "radiofaro de navegacio^T se va volviendo 
mas agudo a medida que uno se va acercando; de 
modq que to do es cuestion de cscuchar atentamen- 
te e it respondiendo con precision mediante Los 

'- controles. 

Al igual que en una nave espacial autentica. una 
vez que se ciirige la nave en una direction determi- 
nada. feguira yendo en esa direccion hast a contra- 
* rrestar ese movimiento utiiizando el mando opues- 
to. Si utiHza dos U para avanzar rapidamentc hacia 
arriba, entonces necesitara pulsar dos D para dcte- 
nerse de nuevo. Esto hace que ei juego sea jnucho 
ma's dificil de lo que parece. 



it. 






,Se requerira bastante praetica para ser capaz de 
compktar el juego utiiizando solo las indieaciones 
de sonido. Sin embargo, agregando unas pocas li- 
neas se puede dar una indicacion en ia pantalla 
acerca de donde se halla la nave en relation a la^ 
estaci6n de abastecimiento. Esta podria senciJia* 
mente indicar la distancia entre ia nave y la estacion 
{la variable D) o podria informar al jugador aeerca 
de cuales son los botones mas eficaces (si 
SGN(p-x)=-1 ? entonces hay que ir hacia la iz- 
quierda, p, ej.) Estas utiles pistas haran que d 
juego resulte mucho mas sencillp^ 

Despues de probar nuestro programa, quiza 
quiera crear sus propios juegos. Hacer uso del soni- 
do para iocalizar o evitar objetos es un campo con 
considerables posibilidades de program aci oil f ;Que 
le parecerian juegos de sonar para submarines o un 
campo de minas en el cual fuera necesario navegar 
utiiizando un detector que emite una serial audible? 

Los efectos de sonido mas avanzados de maqui- 
nas como el BBC Micro y el Ork-1 evidentemente 
„ seran una ventaja en este caso. Los juegos sonoros 
pueden utilizar varias voces de forma simultanea, o 
dotarlas de ruidos ligeramente diferentes, cada uno 
con su propio significado r en el contexto del juego. 
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Complement os al basic 

Este programa se escribio en un BBC Micro en Mode 7 y, por lo 
tanto p es basic Microsoft casi estaodar. Sus instrucciones PRINT 
presuponen una visualization en pantalla de 40 columnasy ha bra 
de reformatearse para tamanos distintos. La instrucion SOUND 
de la linea 200 es exclusiva del basic BBC. El valor del parametro 
(255 -D) es {pitch) el de la nota a tocar, mientras que los otros 
parametros control an el volumen, la duraciony el canaL 
INKEYS(O) en la linea 120, y el empleo de RNO en la linea 80, 
requeriran algo de atencidn en otras maquinas: 

Spectrum 

Insertar LET en tod as las sentencias de asignacion. Cambiar 
IN KEYS (0) por IN KEYS. Cambiar RND(1) por RND Cambiar la 
linea 200 por: 

200 BEEP 0.4,{255-D) 
e insertar: 

15 RANDOMIZE 

195 IFD > 254 THEN LET D=D-254 
ComniDdor&64yVic-20 

Cambiar INKEYS(O) por GET AS. Remitirse al manual del usuario 
para las instrucciones de sonido del Commodore. Insertar: 

75X=RND(-TI) 
Dragon 

Cambiar INKEY$(0) porlNKEYS, Cambiar RND(1) por RND(0). 
Cambiar la linea 200 por: 

200 SOUND (255-0K10 
e insertar: 

195 If D > 254 THEN D=D 254 
Oric Atmos 

Cambiar INKEYS(O) por KEYS, Cambiar la linea 200 por: 
200 SOUND 1 , (255-0), 9:WAIT 40:PLAY0p0,0 K 0 

e insertar: 
195 IFD>254 THEN D = D-254 




Scuba dive/Software 




Deporte acuatico 

"Scuba dive" constituye un refrescante cambio respecto a los 
juegos de disparos del tipo "invasores" y guerras intergalacticas 



Existen a la venta tres versiones del Scuba dive 
(Submaririista): una para el Spectrum, otra para el 
Oric-1, y una tercera para el Commodore 64. La 
version para el Oric-1 esta siendo adaptada para 
que tambien funcione en el Atmos. 

EI jugador asurne el papel de un submarinista 
que esta recogiendo un tesoro del lecho marino, 
tarea en la cual arriesga su vida. El principal objeti- 
vo de nuestro intrepido heme consiste en recoger 
perlas que acumulan puntos, que se extraen de os- 
tras y de almejas gigantes. En una etapa mas avan- 
zada del juego se debe recoger un tesoro del inte- 
rior de unos cofres que se hailan en las profundida- 
des del cavernoso mundo submarine. 

Sin embargo, existen muehas y buenas razones 
para ir avanzando con gran cautela. El agua esta 
densamente poblada de criaturas que constituyen 
una mortal amenaza para el submarinista: medu- 
sas, pulpos, calamares, anguilas electricas y, en la 
versi6n para el Spectrum, jtiburones! Si le toca una 
de estas criaturas, se pierde una vida ? aunque nin- 
guna de ellas ataca expresamente; simple me n te 
deben evitarse sea como sea. Otro peligro se descu- 
bre cuando se comienza a extraer perlas de las al- 
mejas gigantes: estas tienen capacidad de cerrarse 
sobre uno, dejandolo atrapado. 

Las estreehas entradas a la caverna principal y a 
las profundidades de nivel inferior estan custodia- 
das por pulpos gigantes, Superar a los pulpos puede 
ser compltcado, ya que sus tentaculos siempre estan 
revoloteando por ahf. Pcro, de vez en cuando, uno 
se las puede arreglar para deslizarse por entre eifos. 
En la version para el Commodore no hay pulpos. 
En lugar de estos hay una trampilla que impide el 
paso. Esta se abre y cicrra continuamente y hay 
que pasar por ella sin que un golpe fortuito lo deje 
inconsciente. 

El programa concede tres vidas por juego y tiene 
cuatro niveles de dificultad, Se pierde una vida a I 
tocar a alguno de los pocd amistosos seres acuaticos 
o cuando se acaba el oxlgeno. 



Cada version del juego empieza con una panora- 
mica de la superficie del mar y una gran parte de ias 
profundidades. El barco desde el que uno se arroja 
esta meciendose en la superficie, Uno debe tener 
cuidado desde el mismo momento de iirarse al 
agua, ya que es posible quedar atrapado debajo de 
la cmbarcacion. En la version para el Spectrum es 
una venta j a tener un buen sentido dc la orienta- 
tion, porque el barco puede girar cuando uno se 
encuentra sumergido. En la version para el Oric 
esto no representa un gran problema, ya que la em- 
barcacion siempre se mueve de izquierda a derecha 
sin que en ningun momento se saiga de la pantalla 
y, en consecuencia, cuando uno emerge a la super- 
ficie siempre esta a la vista. 

La calidad de los graficos en la version para el 
Spectrum (que es con mucho fa mejor dc las tres) 
es soberbia. Se ha hecho buen uso del color y el 
diseno de las criaturas y dc la caverna es de un gran 
realismo. El control sobre el submarinista se consi- 
gue utilizando las teclas X y Z para girar en el senti- 
do de las agujas del reloj y en direction contraria, 
respect i vam en te, y las teclas Space y Shift mueven 
al submarinista hacia adelante, Los usuarios del 
Spectrum tambien pueden emplear palancas de 
mando, aunque el programa no funciona con la in- 
terface para palanca de mando Kempston, Los 
usuarios del Commodore tambien disponen de la 
option de la palanca de mando, pero quienes jue- 
gan con el Oric no disponen de este recurso y 
deben hacerlo con el feci ado. 

La version para este ultimo ordenador es, en va- 
rios sentidos, mucho menos cmocionante que su 
equivalente para el Spectrum. E! movimiento del 
submarinista y de los seres marinos es muy torpe, y 
los graficos (en especial las pa redes de las cavern as 
y los cofres) estan mucho menos detallados. 

Por su parte, la version para el Commodore tam- 
poco alcanza el nivel de calidad de imagen que ca- 
racteriza a la del Spectrum, pero, sin lugar a dudas, 
es mucho mas s at isf actor ia que la del Oric. 



Comparand □ calidad 

Estas fotografias ilustran la 
diferencia de calidad entre las 
distintas versiones del juego 
Scuba dive 




Visto en perspective 

Esta imagen se compuso a partir 
de varios vofcados de pantalla 
de la version del Scuba dive para 
el Spectrum. Las imageries se 
han unido para mostrar la vision 
de las cavemas submarinas que 
tiene el submarinista 
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Restar como sumar 



Ha llegado el memento de estudiar las operaciones aritmeticas de 
suma y resta en codigo maquina 



Precisamente son las operaciones aritmeticas las 
que nos van a mostrar las filosofias de disefio que 
diferencian al Z80 del 6502. Los numerosos regis- 
tros del Z80, con su soflsticado juego de instruccio- 
nes, dan idea del procesador mismo; elegante, 
complejo y potente. En cambio, la arquitectura y el 
conjuoio de instrucciones del 6502, mueho mas sen- 
cillas, indican un procesador mas modesto, robusto 
y practice sin duda, pero carente, en apariencia, de 
la categoria de un Z80 + A pesar de todo, la riqueza 
de tipos de direccionamiento del 6502 y el empleo 
que hace de la pagina cero como un registro indice 
adicional le otorgan su caracter agil y versatil, y su- 
gieren que su actual hegemonta dentro del mundo 
de los microordenadores personates y de oficina va 
a durar todavia tiempo, 

La ventaja que tienen los registros del 280 es que 
son flexibles. Simullaneamente pueden ser tratados 
como registros de un solo byte o de dos, permit ien- 
do un gran ambito de direccionamiento. For el con- 
trario, los registros dc dos bytes estan ausentes en 
el 6502, aunque gracias a sus tipos de direcciona- 
miento puede servirse de la pagina cero como si 
fuera una tabla de registros de uno y de dos bytes. 

Aritmetica basica 

Ya hemos visto que los registros de la CPU permi- 
ten una gran varied ad en los posibles accesos a me- 
moria, pero ahora veremos que el manejo de la me- 
moria comport a algo mas que cargas, descargas y 
comparaciones de su contenido. Para un si stem a, la 
posibilidad de realizar las cuatro operaciones basi- 
cas de la aritmetica es fundamental, y es curioso 
que tanto el Z80 como el 6502 tan solo sepan sumar 
y restar, La multiplication y la division, e incluso la 
suma y resta de numeros superiores a $FF, deben 
ser previamente program a das. Esto const ituye una 
limitation evidente de ambas CPU, pero su valor 
pedagogico es incalculable, ya que el programador 
ha de inventarse los algoritmos para multiplicar y 
dividir. Los procesadores de 16 bits que ban apare- 
cido de spues del Z80 y del 6502 pueden realizar 
tambien estas dos operaciones, debido a la mayor 
potencia y rapidez de sus CPU, 

Para el tratamiento aritmetico de un solo byte a 
la vez ya hemos tenido ocasion de utilizar la instruc- 
tion ADC (ADd with Carry: sumar con un bit de 
arrastre) y varias otras del tipo INC (INCrementar) 
en ambas CPU. En el cuadro ad junto tenemos un 
ejemplo de como sumabamos los contenidos de dos 
posiciones de memoria cada una de ellas con dos 
bytes numericos. El 6502 recurre al metodo de byte 
a byte que el Z80 conoce, pero a este le resulta mas 
facil emplear otro metodo basado en sus pares de 
registros, de los que no hay equivalentes en el 6502. 
Notense las estrategias que emplean ambos proce- 
sadores para las diversas posibilidades de arrastre 
en la suma: se comienza con instrucciones como 



6502 


£011 


ADDR1 DW S7E60 


ADDR1 DW S7E60 


ADDR2 DW S4A51 


ADDR2 DW $4A51 


SUM DS $03 


SUM DS $03 


BEGIN CLC 


BEGIN LD A,$00 


LDA ADDR1 


AND A 


ADC ADDR2 


LD HL,{ADDR1) 


STA SUM 


LD DE,{ADDR2) 


LDA ADDR1+1 


ADO HL.DE 


ADC ADDR2+1 


LD (SUM).HL 


STA SUM+1 


ADC A,$00 


LDA $00 


LD (SUM+2), A 


ADC $00 


RET 


STA SUM+2 




RTS 





CLC (6502) o bien AND A (Z80) que borran, antes de 
hacer la suma, el flag de arrastre poniendolo a cero, 
y se acaba modtficando el tercer byte de SUM, para 
ei caso de que el resultado desborde los dos bytes, 
caso que jamas se ha de descuidar* 

De la misma manera que tratamos la suma se 
puede hacer con la resta, ya que ambos procesado- 
res poseen la instruction SBC (SuB tract with Carry) 
aunque el Z80 puede hasta restar dos bytes a la vez. 
Pero como la resta nos introduce en el tema de los 
numeros negatives, hemos de hacer una pequena 
incursi6n en la representation bin aria del signo al- 
gebraico. 

Para empezar, de los numeros negatives esta 
dicho todo con entender bien esta expresion: 

Si A + B = 0 entonces A = -B 

Diremos en este caso que B es el negativo o com- 
plement de A, ya que sumados dan cero. Si tene- 
mos en cuenta los numeros que cab en en un solo 
byte, no e$ sorprendente considerar el numero SFC 
como el complemento de $04, ya que 

$04 + $FC = $00 

Note que ei resultado en realidad seria $100 pero ya 
advertimos que solo se dispone de un registro con 
capacidad para un solo byte, A si pues, ambos nu- 
meros son complementarios , o el uno negativo del 
otro. Este pequefio descubrimiento nos conduce a 
una conclusion algo chocante pero ufilisima: restar 
es sumar dos numeros, sustituyendo uno de el los 
por su negativo, Es decir: 

La resta A — B equivale a la suma A + (- B) 

Si seguimos teniendo en cuenta el registro de un 
solo byte, la siguiente resta $09 - $04 se convierte 
en la suma $09 + SFC, pues ya vimos que el comple- 
mento de $04 es SFC. El resultado es $05, que es lo 
que cabe en un byte, aunque en realidad deberia 
ser, para la suma, $105. 
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Doble personajidad 

Los registros de datos del 180 
pueden comportarse como 
registros de un byte y comunicar 
con cualquier otro registro 
tambiSn de un solo byte. 
Cualquiera de eilos puede 
comunicar con la memoria en el 
mo do de direccionamiento 
d i recto , i n med iato , i ndi recto t 
absolute e indexado. Si son 
tratados en pareja, como BC P 
DE, HL, pueden transferir datos 
de 16 bits de la memoria a la pila 
y viceversa, y funcionarcomo 
acumuladores de 16 bits en 
sumas y restas. Esta mezcla de 
flex i bit id ad y riqueza de recursos 
eslo queexplicael inmenso 
exito del Z80 



Claro y sencillo 

La comunicacion interna del 
6502 es estrictamente lineal y 
limitadaa transterencias de 
datos de 8 bits. Sola me rite el 
acumulador puede comunicarse 
directamente con el X y el Y. Tan 
solo X puede comunicarse con 
el indice de pila; asi como los 
unices que tie n en acceso a la 
pila son eJ indicador de estado y 
el acumulador. Las 
transterencias de la memoria 
son posibles en los modos 
absolute, directo, indirecto, 
indexado, inmediato y pagina 
cero. El original ernpleo que 
hace el 6502 de la pagina cero 
compensa el reducido tamano 
de sus registros, pues la pagina 
cero puede ser tratada como 
registros de la CPU de dos 
bytes. jNada menos que 128 
registros disponibles I 
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Aquf es esencial la pregunta ^quien cs negativo 
de quien? Ya que esta claro que si $FC es el negati- 
vo de $04, entonces $04 es el negativo de $FC, Es 
norma convenida, por una razon que vamos a ex- 
plicar, considerar POSITIVOS los numeros (jsieni- 
pre de un solo byte I) que van desde el $00 al $7F, 
mientras seran NEGATIVOS los comprendidos 
entre $80 y $FF. En decimal, de los 256 numeros 
posibles en un byte, la mi tad inferior de ellos son de 
signo positive, y la otra mitad, negativo. Y la razon 
de esto radica en que los numeros inferiores a 128, 
representados en binario sobre un byte, tienen el 
bit superior (el bit 7) siempre a cero (p. ej., en bi- 
nario 127 es bill 1111); mientras que ei bit 7 de los 
binarios comprendidos entre 128 y 255, ambos in- 
clusive, esta siempre a uno (p. ej., 255 es 1111 
1111; 128 es 1000 0000), Era, pues, logico que se 
acordara que el bit 7 fuera el bit del signo, y que el 
flag de arrastre se activara o desactivara segun indi- 
cara el bit 7 del byte de resultado en una operation 
aritmctica o logica. Con esto se abre la posibilidad 
de que el resultado sea negativo. 

Otro concepto por explicar es el del complemen- 
to a L Hasta aqui hemos utilizado, sin darnos cuen- 



ta, la notion de complement*} a 2\ el complemento 
a 2 de $04 es $FC, y al reves, pues sumados dan $00 
en un solo byte. Pues bien, el complemento a I de 
un numero expresado en binario como 

0000 1101 (hexaOD) 

se obtiene facilmente poniendo cada uno de sus bits 
en su estado opuesto, cambiando los ceros por 
unos, y los unos por ceros: 

1111 0010 (hexa F2) 

^Que utilidad le reporta saber esto? La siguiente: 
que basfa con anadir un 1 al complemento a 1 para 
convertirlo en complemento a 2. En nuestro ejem- 
plo, el complemento a 2 del numero binario de par- 
tida sera 111 1 001 1 (hexa F2 + 1), Note finalmente 
que en hexadecimal un numero y su complemento 
a 1 suman siempre $FF (en el ejemplo, OD + F2 = 
FF), y que este resultado se convierte en $100 con 
solo sumarle 1. Bien entendtda esta leccion, usted 
no tendra dificultad alguna con las explicaciones 
del proximo capitulo. Capitulo en el cual anticipa- 
mos que trataremos, ademas, de los algoritmos de 
multiplicar y dividir. 



Respuestas a los ejercicios de p. 739 sino hasta el reg ! stro flag \ E 5 to q , uiere dec ! r que ^ 

H 1 K w la pila apareceran intercaiados los caracteres del 

string con los sucesivos vaiores del indicador de 



1) Este es el programa que permits invertir el orden 
del string contenido en LABL1 ; 



estado. 







6502 




ORG 


Z80 

SCOOO 


ORIGIN 


ORG 


$7000 


LAST1 


EQU 


$00 


LAST1 


EQU 


$00 


LABL1 


DB 


THIS IS A MESSAGE 


LABL1 


DB 


THIS IS A MESSAGE' 


TERMN8 


DB 


LAST1 


TERMN8 


DB 


LAST1 


BEGIN 


LD 


IX.LABL1-1 


BEGIN 


LDX 


#SFF 




LD 


A,LAST1 




LDA 


#LAST1 




PUSH 


AF 




PHA 




LOOP0 


INC 


IX 


LOOP0 


INX 






LD 


A,{IX+0) 




LOA 


LABL1.X 




PUSH 


AF 




PHA 




CP 


LAST1 




CMP 


#LA$T1 


ENDLP0 


JR 


NZ,LOOP0 


ENDLP0 


BNE 


LQOPO 


CLRSTK 


POP 


AF 


CLRSTK 


PLA 




BEGIN1 


LD 


IX;LABLM 


BEGIN1 


LDX 


#SFF 


LO0P1 


INC 


IX 


LO0P1 


INX 
PLA 






POP 
LD 


AF 

(IX +0) ,A 




STA 


LABL1.X 




CP 


LAST1 




CMP 


#LAST1 


ENDLP1 


JR 


NZ h L00P1 


ENDLP1 


BNE 
RTS 


L00P1 




RET 





En la version para el 6502, las instrucciones que 
van desde L00P0 hasta EMDLOOP0 emplean el di- 
reccionamiento indexado con X en un bucle que 
sirve para cargar uno a uno los caracteres de 
LABL1 y "empujarlos" (push) en la pila, colocando 
en la pila primero el valor ASCII del caracter O para 
indicar el fondo de la pila. Este mismo valor sera 
tambien el ultimo que se "empuje" en la pila, indi- 
cando ah t el final del string. Con el concluimos el 
bucle, y una vez conseguido esto !o borramos de la 
pila en CLRSTK {clear stack limpiar pila). 

En el caso del Z80, se usa IX en modo de direc- 
cionamiento indirecto para cargar desde LABL en 
adelante, y coloca en la pila no solo el acumulador 



En ambos cases, ia codification entre BEG IN 1 y 
ENDLP1 es similar a la del bucle anterior, pero ex- 
trayendo (POP, PLA) de la pila los caracteres en 
orden inverse, los ultimos al principio, y almace- 
nandolos en LABL1. El bucle concluye al encontrar 
el caracter que dejamos como serial al fondo de la 
pila. 

Hay que remarcar la importancia de administrar 
bien tanto los Henados de ta pila como sus vaciados 
(PHA o PUSH, PLA o POP), y tambien esimportan- 
te saber manejar las condiciones de los extremes 
(que se hace para iniciar el bucle, para acabar y 
para darle continuidad). 

La instruction LD IX,LABL1-1 que encontra- 
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mos dos veces en la rutina para el Z80 es un ejem- 
plo de la utilidad de un programa ensamblador. 
Aqu( decodifica la expresion LABL1-1 como di- 
ciendo "la direccion del byte que antecede inmedia- 
tamente al que tiene por direccion LABL1 " , y en- 
sambla esa direccion en el codigo generado. La 
mayor fa de los ensambladores admite cierta mtedi- 
da de evaluation de expresiones, permitiendo tam- 
bien normalmente la suma o resta de alguna cons- 
tants a los operandos, 

2) Este programa invierte el orden de los caracte- 
res en cada palabra del string confenido en LABL1 , 
conservando el orden de estas mismas palabras: 

6502 



ORIGIN 


ORG 


$7000 


LAST1 


EGU 


SOD 


SPACE 


EQU 


S20 


LABL1 


DB 


THIS IS' 


TERMNB 


DB 


LASTj 


BEGIN 


LDX 


#$FF 


LO0P0 


JSR 


RVSWRD 




CMP 


#LAST1 


ENDLPO 


BNE 


LOOPO 




RTS 




REVERSE A WORD S/FS*** 


LASTCH 


DB 


$00 


LASTX 


DB 


$00 


RVSWRD 


TXA 






TAY 






INY 




RVSLPO 


INX 






LDA 


LABL1 ,X 




PHA 






CMP 


#SPACE 




BEG 


CLRSTK 




CMP 


#LAST1 


ENDRVO 


BNE 


RVSLPO 


CLRSTK 


PLA 






STA 


LASTCH 




STX 


LASTX 


RVSLP1 


PLA 






STA 


LABL1 P Y 




INY 






CPY 


LASTX 


ENDLP1 


BNE 


RVSLP1 




LDA 


LASTCH 




RTS 





Varies son los detalles que nos interesan aquf (el em- 
pleo de JSR y CALL, p, ej,). La sub rutina RVSWRD 
(invertir palabra) se parece a la que encontramos en 
el ejercicio 1 , pero invierte s6io los caracteres dentro 
de cada palabra. En arnbas versiones, la del 6502 y la 
del Z8Q, se usa ei registro indice (ei X y el IX respec- 
tivamente) para pasar a la subrutina la direccion de 
initio de la palabra, y el acumulador es utilizado para 
devolver al programa principal el valor del caracter de 
fin de tarea (que puede ser tanto un espacio como la 
comilla). Se trata de una teen lea de paso de valores 
muy comun en lenguaje assembly, pero se ha de 
emplear con cuidado, sob re todo si se tiene la cos- 
tumbre de llevar a la piia todos los registros de la 
CPU al comienzo de cada subrutina (como se dijo en 
la p. 738). 



Otro punto relevante es el empleo del registro Y 
en la version del 6502, utilizado primero para guar- 
dar la direccion de initio de la palabra (mientras el 
X servia de indice en el bucle que llena la piia), y 
despues sirviendo a su vez de indice en el bucle de 
vaciado de esta {mientras el X guarda fa direccion 
del final de la palabra), Decimos "direcci6n" con 
imprecision, pues tanto X como Y son registros de 
un solo byte f incapaces de contener una direction 
sompleta (que se compone de dos bytes, como sa- 
bemos). De todos modos t aquf lo que contienen es 
el byte de desplazamiento respecto a la direccion de 
LABL1 , El Z80 no tiene problemas; tanto IX como 
IY pueden contener una direction completa. 







ZBG 




ORG 


SC0O0 


LAST1 


EQU 


SOD 


SPACE 


EQU 


S20 


LABL1 


DB 


THIS IS A MESSAGE 1 


TERMNB 


DB 


UST1 


BEGIN 


LD 


DE.LABL1-1 


LOOPO 


CALL 


RVSWRD 




CP 


LAST1 


ENDLPO 


JR 


NZ, LOOPO 




RET 




;***REVERSE AWORDS/R*** 


LASTCH 


DB 


$00 


RVSWRD 


PUSH 


DE 




POP 


HL 




INC 


HL 


RVSLPO 


INC 


DE 




LD 


A,(DE) 




PUSH 


AF 




CP 


SPACE 




JR 


Z,CLRSTK 




CP 


LAST1 


ENDRVO 


JR 


NZ T RVSLPO 


CLRSTK 


POP 


AF 




LD 


(LASTCH) 3 A 


RVSLP1 


POP 


AF 




LD 


(HL),A 




INC 


HL 




LD 


A h L 




CP 


E 




JR 


NZ.RVSLP1 




LD 


A,H 




CP 


D 


ENDRV1 


JR 


NZ,RVSLP1 




LD 


A f (USTCH) 




RET 





No se utilizan IX ni I Y en la version del Z80, pero si el 
par de registros HL y DE, Al igual que X e Y en el 
6502, sirven para guardar el comienzo y final de las 
direcciones de la palabra, pero en lugar de servir de 
indice a una direccion de base, funcionan como di- 
recciones indirectas: la Instruction LD A,(DE) quiere 
decir "carga ei acumulador con el contenido del byte 
cuya direccion esta indicada en DE". Todos los pares 
de registros del Z80 se pueden usar asf . Una limita- 
tion es la faita de una instruction que compare dos 
bytes; para comparar DE y HL hay que comparar E 
con L y despues D con H, Igualmente, en la version 
6502, se comparan X e Y de modo indirecto, por 
medio de una position de memoria. 




El secreto del exito 



Puede considerarse excepcional el hecho de que en la lista de los 
diez programas mas vendidos no aparezca alguno de los creados 
por la empresa britanica Quicksilva 



A la venta 

Estos son algunos de los 

ultimos juegos que Quicksilva ha 

sacado a la venta. En la 

act u alidad la empresa produce 

juegos para una amplia gama de 

ordenadores 



La fabricacion del microordenador Sinclair ZX80 
fue el impulse) inicial para Quicksilva. El exito de la 
maquina alento a un ingeniero de pruebas, Nick 
Lambert, trabajador por cuenta propia, a disenar 
una placa accesoria de tres Kbytes para eomple- 
mentar la escasa memoria de un Kbyte del ZX80< 
Lambert obtuvo un gran exito vendiendo esta placa 
por correo. Cuando al ano siguiente Sinclair lanzo 
el ZX81, Lambert creo Quicksilva, junto con John 
Mollis y Mark Eyles, para producir una seric de ac- 
cesorios para la nucva maquina. En 1981 tambien 
apareeio Defender, un juego escrito por Lambert, 
que fue la primera incursion de Quicksilva en el 
mercado del software. 

El exito de su juego Defender alento a Quicksilva 
a producir mas software de tipo recreativo, y final- 
mente se abandono la vcrtiente de hardware de la 
empresa. En abril de 1982 se lanzo Quicksilva 
como una sociedad anonima. 

El segundo gran exito de software de la empresa 
fue un juego de aventuras.jlamado/fiwiegdte. En la 
Navidad de 1982 ya habia 10 juegos Quicksilva cn 
el mercado, y en enerq del ano siguienie W,HL 
Smith encargo 10 000 ejemplares de Timegate, Con 
sus product os (y su nombre) penetrando en el mer- 
cado de software comercial, que estaba en rapid a 
expansion, la demanda de productos de Quicksilva 
subio como la espuma, Habiendose lanzado con un 
descubierto de 200 libras, el movirniento total de la 
empresa durante su primer ano de operacion fue de 
70 000 libras. Los productos Quicksilva afaora se 
suministran a t raves de grand cs eadenas de tiendas 
y 150 detail is tas independientes. La empresa cree 
que sus juegos cubren mas del 70 % del mercado 
mundial en la actualidad. 

El repentino crecimiento de la demanda significo 
que la empresa tuviera que am pi i arse rapidaniente. 



superando el funcionamiento basado en tres hom- 
bres. En la actualidad Quicksilva publica anuncios 
en la prensa especializada pidiendo autores de soft- 
ware, y un escritor de juegos puede percibir hasta 
el 15 % por cada una de las cassettes de sus progra- 
mas que se vendan, en concepto de royalties. Floy 
la empresa continua diversified ndose y ya ha deja- 
do de crear exclusivamente para las maqumas Sin- 
clair: el catalogo actual de Quicksilva figura en la 
actualidad entre los mas variados del mercado, por 
cuanto incluye juegos disenados para el BBC 
Micro, el Dragon, el Commodore 64 y el Vic-20. 

Quicksilva esta considerada en estos momentos 
como una de las principals empresas editoriales de 
software de Gran Bretana. Su prestigio se acrecen- 
. to aun mas debido al enorme exito de Ant attack 
(vease p. 486), juego que realizaba graficos suma- 
mente sofisticados. 

Rod Cousens, que asumid el cargo de director 
gerente de la empresa cuando Lambert decidio 
concentrarse en proyectos mas crcativos, fue elegi- 
do vicepresidente del Gremio de Casas de Software 
y "Persona del ano" por la Computer Trade Asso- 
ciation britanica el ano 1983. 

Quicksilva continua buscando c aminos inespera- 
dos hacia los euales diversificarse. En particular, la 
empresa ha lanzado recientemente un juego "no 
violento" denominado The snowman (El muneco 
de nieve), que esta basado en un cuento para ninos ^ 
de Raymond Briggs. Se lo considers como un anti- -| 
doto, que ha sido bien recibido por el publico, con- ^ 
tra la enorme pletora de juegos "de disparos" del % 
tipo "invasores del espacio". g 

En otros scntidos, los planes de la empresa son g 
un poco mas predecibles: espera producir ensegui- g 
da un gran impacto en el mercado de software nor- S 
teamericano. 




Mark Eyles 

Director de publicidad y uno de 
los fundadores de la empresa 





A la orden de sus dedos 

Las bases de datos constituyen un software fundamental. Vamos 
a examinarias en sus versiones para microordenadores 



Una base de datos es un con junto de datos relatives 
a un tema. For ejemplo, una base de datos podria 
mantener uno de los siguientes con juntos de infor- 
macion: los n ombres y las direcciones de los socios 
de un dub; los gastos que representan sus rcunio- 
nes; las fechas y lugares de tales reuniones, o el 
pago de fas cuotas sociales efectuadas por los socios 
del club. Sin embargo, un sistema de base de datos 
podria incluir todos estos datos en un gran archive 

Un archivo es un con junto de registros, cada uno 
de los cuales se compone de un cierto numero de 
campos. En algunas aplicaciones, como en los pa- 
quetes de contabilidad, la estructura del archivo se 
determine por el software, pero en un sistema de 
base de datos es mas comun que la estructura del 
archivo se elija en funcion de la tarea que lo va a 
explotar Esto tmplica determinar el tamano de 
cada campo y definir su clase de contenido. En un 
archivo de nombres y direcciones, por ejemplo, los 
detalles relativos a cada persona o cup an un registro 
individual: su nornbre se almacena en un campo de 
tipo cardcten o alfanumerico y cada line a de su di- 
rection en campos separados, Estos campos suelen 
tener treinta caracteres de longitud. 

La alternativa a un campo alfanumerico es un 



campo numerico, que permite al programa efectuar 
calculos con los datos almacenados en el, En nues- 
tro archivo de socios del club, el programa podria 
calcular cuantos miembros han pagado sus cuotas, 
a cuanto asciende el total de ingrcsos en lo que va 
de ano, o cuanto queda aun por cobrar. No obstan- 
te, no todos los datos numericos han de ser almace- 
nados en campos numericos, Los numeros de tele- 
fono constituyen un buen ejemplo de numeros con 
los que no se efectua ningun calculo, y estos se al- 
macenan normalmente en campos alfanumericos. 

Para saber si en su ordenador se puede utilizar 
cierto archivo, es necesario calcular las dimensiones 
maximas del mismo (cuantos registros debera 
tener), calcular la cantidad de mcmoria necesaria 
para cada registro y luego determinar si se dispone 
de suficiente memoria para almacenar el archivo, 
Un registro con un nornbre y tres campos de direc- 
tion de 30 caracteres cada uno y un numero de tele- 
fono que ocupe 10 caracteres ocupa un total de 130 
bytes. Si se tiene una unidad de disco en el sistema 
con 200 Kbytes de capatidad, entonces podra guar- 
dar I 500 registros en cada disco. En un sistema sin 
unidades de disco con 48 Kbytes de memoria solo 
ha bra espacio para 300 registros (concediendo alre- 



Archivos caserns 

La mayor ia de las personas 
conservan informacion aosrea 
de si mis mas archivadas sin 
ningun m&odo en trozos 
desperdigados de papeL Una 
base de dates por 
microordenador personal seria 
util a modo de almacenamiento 
central de las polizas de 
seguros, detalles sob re las 
propiedades, numeros de 
cuentas bancarias, etc. Adem^s, 
tendrfa urr valor Incalculable 
para cuafquier persona que 
coleccione sellos, monedas, 
discos o cualquier otro objeto 
que se preste a la clasificacidn 
si sternal ca 
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S6lo basta cone eta r 

Las bases de datos pro life ran en 
las soctedades tunicas que 
dependen de la acumulacion de 
hechos, y la accesibilidad de la 
informacion crece a medida que 
latecnologiaavanza. En el 
pasado, las bases de datos 
esta ban aisladas unas de otras 
en virtu d de !a distancia y el 
tiempo, peroahoraquetantas 
bases de datos privadas y de la 
administration estan basadas en 
ordenador, la posibilidad deque 
Sstas se comuntquen entre si 
supone una amenaza potencial 
para la intimidad y el derecho a 
fa vi da privada de las person as 



dedor de 10 Kbytes para el programa y el sistema 
operative)). En la practka, si se desea clasificar el 
archivo o hacer otro tipo de tratamiento de esta 
clase, sera necesario algun espacio de trabajo libre, 
y es conveniente limitar el tarn ano del archivo a la 
mitad de la zona disponible. Los dos sistemas de 
almacenamiento difteren de forma tan radical debi- 
do a que los archives en ctnta se deben leer en la 
memoria y procesar como un todo, mientras que la 
velocidad de los accesos a archives en disco permite 
que los archivos residan en disco y se procesen en la 
memoria. 

Un sistema de gestion de datos permitiria toniar 
informacion de un archivo (el total de gastos del 
ano, p. ej.) y relacionarla o compararla con infor- 
macion de otro archivo, como por ejemplo, el total 
ingresado en concepto de cuotas sotiales. Basando- 
se en esa informacion, se podria, por ejemplo, 
tomar una decision acerca de si iniciar o no una 
campana de captation dc socios, reducir la cantidad 
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de reuniones o invertir los beneficios en un nuevo 
ordenador para el club. Quiza podria ser conve- 
niente enviar una carta estandar a los socios del 
club informandoles de la situation. La base de 
datos podria proporcionar los nombres y las direc- 
tion es, permitiendo su impresion direct amen te en 
sobres o etiquetas autoadhesivas, O bien podria en- 
lazarlas con un paquete para tratamiento de textos 
para escribir cartas e informes. A pesar de que son 
muchas las cosas que puede hacer la base de datos 
ideal, no resulta facil encontrar una que ofrezca 
todas las facilidades juntas, especialmente si se 
posee un ordenador personal con un espacio de 
memoria limitado o el almacenamiento es en cinta 
y no en disco. Muchos de los paquctes de bases de 
datos menos sofisticados solo tratan un archivo 
cada vez, de modo que aunque se pudieran retener 
la totalidad de los distintos grupos de informacion 
que hemos mencionado antes, no podrian ser rela- 
cionados ni comparados en un autentico estilo de 
base de datos. 

En todo proceso de datos existe el riesgo de de- 
positar toda una valiosa informacion en el ordena- 
dor y que, a causa de algun accidente, se destruya. 
Cuando se trata dc informacion importante es esen- 
cial co n tar con copias de seguridad. 

Un paquete de base de datos sencillo tratara un 
unico archivo de informacion. El sistema hara que 
el trabajo rutinario de introducir los datos en el ar- 
chivo sea tan facil como relic nar un formulario, y 
permitini el acceso a la informaci6n tan to a t raves 
de la pant alia como de una impresora. HI usuario 
deberia ser capaz de seleccionar registros individua- 
tes a parti r de criterios de busqueda y clasification, 
por ejemplo ^todos los socios que todavia no han 
pagado este ano y que tienen un codigo postal de- 
termmado", Un paquete de esta clase tambien de- 
bera ser capaz de imprimir campos e specif icos de 
un registro, como los campos de nombre y direc- 
tion solamente, para hacer listas de corresponden- 
tia. Existen paquetcs sencillos dc cste tipo para la 
mayoria de los or den adores personates basados en 
cinta. Sin embargo, si se posee un sistema de disco, 
la gama del software disponible es mucho mayor. 

Aparte de los usos que ya hemos sugerido, en los 
ordenadores person ales los sistemas de base de 
datos se pueden utilizar para catalogar colecciones 
dc discos, libros, referencias bibliograficas, colec- 
ciones dc sellos, etc. 

Los paquetes ligeramente mas sofisticados ya 
permiten disehar un formulario de en trad a de datos 
por pantalla a tono con un sistema previo basado 
en papel. Otros paquctes permitiran seleccionar 
items numericos que sean may ores o menores que 
una cantidad enunciada (como todos los socios que 
deben mas de 2 000 pesetas, p. ej.). Por consi- 
guiente, es importante rebuscar un poco por las 
tiendas hasta encontrar el paquete que se adapte 
mejor a las necesidades especfficas. 

Un ordenador con un paquete de base de datos 
es util para tareas que implican repetition, o cuan- 
do hay que clasificar o buscar rapidamente mucha 
informacion, Pero hay otras aplicationes que no 
son en absoluto adecuadas para los sistemas de 
base de datos. No parece sensato tener que buscar 
en un archivo de numeros de telefono con un orde- 
nador personal cada vez que uno desea hacer algu- 
na llamada telefdnica. En el tiempo que le lleva a 
usted conectar el ordenador, cargar el programa de 
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Receta para el desastre 

Juan tiene un Vic-20 con el que esta muy encarinado. Le ha 
ayudado a entender los ordenadores y a aprender algo de 
programacion en basic, pero lamentablemente Juan no puede 
distinguir entre lo que es una aplicacidn seria y lo que es 
entretenimiento, Insiste en utilizar el ordenador para guardar los 
niimeros de telefono de sus (pocos) amigos, y usa una base de 
dates para almacenar sus reeetas de cocina. Cuando uno va a 
cenar a su casa, invariable me nte no puede comer nada hasta 
pasada la medianoche, porque Juan insiste en verificar los 
detalles de las instrucciones culinarias en su Vic. Lo enchufa con 

i gesto dramitico, carga el programa desde la cinta (para 
conseguirlo suele realizar varies intentos), espera alegremente 

i durante el interminable periodo en que el ordenador busca y lee, 
contempla las instrucciones de unas pocas lineas en la pantallay, 
por ultimo, se encamina hacia la cocina. listed le desencnufa el 
ordenador y enciende el televisor, sabiendo que la espera sera 
larga. De nada vale llegar tarde a la cena, porque el no empieza 
hasta que no nos presentamos en su casa, pues para el parte de 
la fiesta cons isle en mostrarte el ordenador en funcionamiento. 
Es evidente que Juan no usa eficazmente su ordenador. 




base de datos, llamar al archivo y encontrar cl mi- 
me ro de Lupita Perez, podna realizar seis llamadas 
telefonicas a niimeros obtenidos'de su agenda o de 
un archivo de fichas de cartera, Se podria pensar en 
guardar los nombres y numeros de telefono en un 
archivo con alguna otra finalidad, como imprimir 
cartas y etiquetas estandar, pcro utilizar un ordena- 
dor cuando los sistemas manuaies ordinaries resul- 
ran adecuados no tiene el menor sentido. 

Un paquete de base de datos mas ambicioso 
ofrecera todas estas facilidades y proportion a ra 
idem as la capacidad de utilizar la aritmetica para 
obtener datos tales como la sum a total de benefi- 
cios obtenidos mediante las cuotas del club, o cal- 
endar cual es el servicio del club que se emplea con 
mayor frecuencia. Se puede n enlazar varios archi- 
tos de modo que los datos de tern as re lack) n ados 
entre si se puedan utilizar conjuntamente. Por 
ejemplo, un jugador determinado que pertenezca a 
-luestro club imaginario tiene sus detalles persona- 
te en un archivo y los detalles de su rendimicnto en 
las competiciones del club en otro. Cuando se re- 
quiera un historial de su "expediente", los dos ar~ 
dtivos se puede n emplear juntos. Para una "instan- 
^suea " del rendimiento de todos los socios del club 
en una fecha deterrninada, se puede acceder ai ar- 
as^'o llamando a cada registro para una cierta 
fedia, en vez de llamar a cada registro para una 



Los discos adecuados 

Rosa Maria siempre habia ten id o una enorme coleccidn de 
discos y se las habia ingeniado para sacarle el max i mo pallida. 
La experience le habfa ensenado que es esencial seleccionar los 
discos adecuados para cada tipo de reunion. Recienlemente 
Rosa dec id 16 comprarse un ordenador y, por razones de 
velocidad y de capacidad de almacenamiento, escogio un 
sistema con dos discos genie los. Entonces confection 6 sob re el 
pap el los encabezamientos apropiados para las categories de 
musica que el la deseaba incluiren su programa de base de datos. 
Habia dos grupos principals, cada uno de el los con subtttulos 
que a su vez se volvian a subdividir. La division principal era 
entre musica "negro" y musica "blanca" . La musica negra 
consistia en tres subgrupos principales: reggae, jazzy soul. La 
musica blanca se dividia en rock y nueva ofa. El rock bianco se 
subdividia en heavy metal y rock progresivo, y asi 
sucesivamente. Rosa utilizo el gestor de la base de datos para 
escoger discos segun la ocasiCn (dando, porejemplo, laorden 
de listar todos los discos de rock y luego haciendo una selection 
de nivel inferior de heavy metal o bien rock progresivo). 
Habiendo inspectionado la lista de los titulos de discos 
visualizados en la pantalla, hizo un listado por impresora de los 
titulos elegidos y luego foe a la estanterla y cogio los discos que 
deseaba para esaocasidn. 

cierta persona. Con el fin de ejecutar un programa 
que posee facilidades tan amplias, casi con seguri- 
dad sera nccesario utilizar un ordenador de sob re- 
mesa o de oficina con un minimo de 64 Kbytes de 
memoria y unidades de disco. 

En los ultimos anos se ha produeido un notable 
aumento en el empleo de sistemas de information, 
Los medicos utilizan bases de datos para llevar los 
detalles del historial clinico de sus pacientes. Quie- 
nes trabajan en investigation las emplean para la 
clasificacion especializada y referencias cruzadas de 
datos. Las empresas llevan list as de corresponden- 
cia e informaciones actual izada rclativa a los clien- 
tes y siempre disponible* Cuanta mas information 
hay disponible, mas se la utiliza. En la act ua lid ad 
las bases de datos pueden tratar eualquier clase de 
information, desde simples listados hasta complica- 
dos sistemas eon archivos multiples, facilidades 
para crear informes e labor ados y la capacidad de 
procesar informacion de forma que se pueda trans- 
ferir a otro software, como los procesadores de tex- 
tos. La capacidad para comunicarse con bases de 
datos de acceso publico como Prestel y Micronet 
800 le proportion a al usuario de un ordenador per- 
sonal acceso a una enorme cantidad de informa- 
cion. Ello senala el camino hacia un futuro en el 
que su micro se podria convertir en un terminal en- 
lazado con un gran ordenador central (mainframe)* 
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Sprites submarinos 

Analizaremos ahora con detalle las rutinas que controlan el harco, 
el submarino y las cargas de prof undidad de nuestro juego 
"Subhunter" 



Para situar un sprite en la pantalla hay que espetifi- 
car una coordenada X y una Y. Cada sprite se defi- 
ne en un cuadriculado de 21 x 24 pixels y las coor- 
denadas se miden desde la esquina superior izquier- 
da del euadriculado. Las coordenadas se guardan 
en registros del chip VIC, Estas se asignan del si- 
guiente modo: 
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La posicion de Ids sprites 

Este diagram a refleja los 
parametros para situar los 
sprites en la pantalla del 
Commodore 64. Un sprite 
situado dentro da la parte central 
de esta pantalla sera' visible en la 
pantalla. Si el sprite sedesplaza 
hasla la parte exterior de la 
pantalla, entonces no aparecera 
a la vista. Los cuatro sprites de 
la esquina de la zona central 
rrui est ran los Unites hasta 
ddnde se puede mover un sprite 
y ser todavia completamente 
visible. Se indican las 
coordenadas de las esqurnas 
superiores izquierda de los 
sprites 



Cada posicion puede aceptar numeros comprendi- 
dos en la escala 0 a 255. Esto es mas que suficiente 
para espetificar uno de los 200 pixels en la direc- 
tion vertical (Y), y la cap acid ad rest ante se utiliza 
para permitir que el sprite aparezca o desaparezca 
per la parte superior o inferior de la pantalla. Sin 
embargo, los 320 pixels de la direction horizontal 
(X) superan el maximo de 255 que permit e un re- 
gistro de ocho bits, de modo que a cada sprite se le 
destina otro bit. Estos bits extras se agrupan juntos 
en un uriico registro con la direccion V+16, El dia- 
gram a inferior muestra los limites de la pantalla 
para sprites totalmente visibles y sin ampliar. 

El movimiento de la embarcacion se control a 
mediante las lineas del programa 230-250 y 270- 
290. Las coordenadas iniciales para el barco se esta- 
blecieron en la line a 2270 de la rutina de creation 
de sprites (vease p + 745), El barco solo se de s plaza - 
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Los Sprites pueden penetrar 

en esta zona exterior, 
pero aqui ya no sEiran vi^ihJcs 
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ra en direccion horizontal, de modo que la coorde- 
nada Y pcrmanecera fija. Si esta se pone a 80, el 
barco estara correctamente situado en el oceano, 
que se diseno mediante la rutina de preparation de 
la pantalla. La coordenada X del barco, XO, se pone 
inicialmente en 160, que proporciona una posicion 
de comienzo centrada en la pantalla. 

El barco se controla mediante el teclado, utili- 
zando las teclas K Z7' y 1V X" para el movimiento a 
izquierda y derecha. Las lineas 230-250 del bucle 
principal obtiene (GET) un caracter pulsado en el 
teclado. Si no ha sido pulsada ninguna tecla, la eje- 
cucion del programa continua (al contra rio que la 
orden INPUT, que interrumpe un programa hasta 
que se pulsa una tecla). El valor obtenido por GET 
se almacena luego en AS y se emplea para modificar 
la coordenada X del barco: si sc pulsa la tecla "Z" } 
el barco se mucve una pequena distaneia hacia la 
izquierda y es deer erne ntada la coordenada X; si se 
pulsa la tecla "X" e! barco se desplazara la misma 
distaneia hacia la derecha y la coordenada X sera 
incrementada. La segunda parte de las lineas 240 y 
250 contieoe una condition para ver si el barco ha 
alcanzado los limites de su viaje, La estructura 
IF,,. THEN del basic Commodore es tal que si la pri- 
mera condici6n de una linea de programa no se 
cumple, el resto de la linea no se ejecuta. En nues- 
tro programa, la verification de la condition esta 
dispuesia de modo que el orden ador no pierda 
tiempo en calculos innecesarios. 

El movimiento del submarino esta controlado 
por las lineas 300-350 y 2500-2570 y opera dentro 
del bucle principal del programa, tal como refleja el 
diagrams de flujo contiguo. La subrutina "restau- 
rar coordenadas submarino" que empicza en la 
linea 2500 utiliza la funcion RND para seleecionar la 
profundidad del submarino^ Y3, y la velocidad, DX. 
Y3 siempre sera un numero entero comprendido 
entre 110 y 214, lo que asegura que el sumergible 
no aparezca por encima de la supcrficie del mar o 
por debajo del lecho marino. El factor de vc loci- 
dad, DX, varia entre 1 y 3 y determina la cantidad 
de pixels con la que se increment ara o decrementa- 
ra la coordenada X del submarino. La coordenada 
X del submarino y el bit de registro V+16 que con- 
trola las coordenadas X del sprite 3 por encima de 
255 estan am has puestas a cero. 

En las lineas 300-350 del bucle principal se le 
suma el valor selection ado de DX a la coordenada X 
del submarino y esta se verifica entonces para ver si 
este ha alcanzado el borde de la pantalla. Las lineas 
340 y 350 nos perm i ten tratar el problem a de tener 
v a lores de X3 que supcrcn 255. Cuando la coorde- 
nada X aumenta a, supongamos, 256, deben suce- 
der dos cosas: el bit correspondiente al sprite 3 en 
el registro V+16 se pone a uno y el registro normal 
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de la coordenada X vuelve a empezar dcsde cero. 
La siguiente tabla muestra lo que sucede en los re- 
gist ros a medida que el submarine cruza la frontera 
de X = 255: 
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La variable H3 se pondra a uno si el valor de Xo 
sobrepasa 255. De mo do similar, L3 se pondra de 
nuevo a cero si H3 se convierte en uno. Los valores 
de L3 y H3 se puedeo colocar entonces (POKE) en 
los registros V+6 y V+16. 

Durante el juego pueden arrojarse cargas de pro- 
fundidad en cualquier momcnto. Para hacer un 
programa directo, obedeceremos la regla de que 
de spues de que se hay a lanzando una carga no se 
podra disparar ninguna otra hast a que: 

a) se haya acertado al submarino; o 

b) las cargas hayan rozado el submarino; o 

c) las cargas no hayan dado en el submarino y 
hayan llegado al lecho marino. 

El bucle principal del programa tiene que realizar 
dos tareas con respecto a las cargas de profundidad: 
debe detectar la pulsation de la tecla "M" y, des- 
pues de disparada la carga de profundidad, debe 
controlar su movimiento vertical, Asimismo, el 
programa debe asegurar que no se disparen nuevas 
cargas de profundidad mientras haya alguna en 
proceso de caida. Este ultimo problcma sc puede 
resolver mediante la utilization de un indicador, 
Esta es una tecnica que se suele aplicar con fre- 
cuencia en el control de programas, senalando que 
un acontecimiento determinado se ha producido o 
no. En nuestro programa vamos a emplear la varia- 
ble FL para indicar el disparo de una carga dc pro- 
fundidad. Su valor sera uno si hay una carga cayen- 
do. de io contrario sera cero. En la linea 100 del 
r : grama cl valor de FL se pone inicialmenle a 
cero. La linea 260 accede a la subrutina "Preparaf 
cargas de profundidad" en la linea 3000 si se pulsa 
~\r y el indicador esta en cero. En la linea 400 sc 
utiliza una scgunda subrutina para mover un sprite 
de carga de profundidad disparada, y a este se acce- 
de por la linea 380, 

La subrutina "preparar cargas de profundidad" 
tiene que realizar tres funciones: 

1) PoneT el indicador FL a uno como serial de 
que se ha arrojado una carga de profundidad. 

2) Establecer las coord enad as de comienzo: la 
coordenada X toma su valor a partir de la del barco 
y la coordenada Y se pone inicialmente en 95, si- 
ruando la carga bajo la superficie del mar. 

3) Encender cl sprite dc la carga. 

La subrutina u mover carga de profundidad" se titi- 
jza para mover Ka carga de profundidad had a 
aba jo por la pantalla, Ademas, se han de verificar 
estas condiciones, si: 

1) La carga de profundidad ha pasado junto al 
submarino o (OR) alcanzado el fondo, 

2) La carga de profundidad ha hecho bianco en 
el submarino, 

: a ha producido lo primcro, se puede apagar el 
sprite de la carga de profundidad y restablecer el 
indicador a cero, permit iendo arrojar otra carga de 
: - .: fu n d i da d . K I sc g u n d o hc o iitocimie n lose vc ri f i c a 
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Diagrams deftujo 
subacuatico 

Este sencillo diagrama de flujo 
muestra cdmo el programa 
control a el movimiento del sprite 
del submarino. Selections al 
azar una profundidad y una 
velocidad, asegurandose de que 
el sumergible este por debajo de 
la superficie y por encirna del 
forido. El submarino se desplaza 
entonces de forma uniforms a 
traves de la partial la hasta llegar 
al otro lado 



utilizando otra caractenstica de los sprites del Com- 
modore 64: el registro de colisidn dc sprites. Al 
igual que otros registros del chip VIC, cstc registro, 
V+30, posee un bit correspond iente a cada sprite. 
Si un sprite determinado sc ve im plica do en una 
colisidn con otro sprite, entonces el bit correspon- 
diente de este registro se pone a uno. Por consi- 
gu iente, si el submarino (sprite 3) y la carga de pro- 
fundidad (sprite 2) colisionan, el contenido del re- 
gistro V+30 sera 12 (00001 100 = 12). lomando 
(PEEK) este registro y vcrificando su contenido po- 
demos saber si la carga de profundidad ha hecho 
bianco en el submarino. Si asi fuera, en la linea 
5000 se accedena a otra subrutina "HIT 1 (bianco), 
De esta subrutina nos ocuparcmos en el capitulo 
final del proyecto, asi como de las instrucciones 
para actualizar el MARCADOR MAX y voiver a 
comenzar el juego. 
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2d0 

m 

265 
270 
290 
295 
300 
310 
315 
320 
330 
340 
350 
360 
3?0 
3*0 
3*0 
25D0 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 



COSU& 2500:ftEM FSTA&LECF.H C00RDENADAS SUB 
GET AS 

IFAS="Z"TKEN)t0^XO-1 5:IFX0<24 THEKXfl-?4 
IF Al- "X" THEH XO-XO 1 . 5:IF X0>245 THEN X0=Z45 
irAS "M" AND FL =0 THE MG0SUB 3000: REM fflEPAHAft 
CARGAS PROFUNDIDAD 

REM ■ ' MOVER BARCO ■ ' 
PQKEViXO 



REM ■ ' MOVER SUB * 1 
X3=X3+OX 

REM "SUB EN FIN PANT ALLA? l * 

IF X3>360 THEN DS-1:fiOSUB5500:GOSUB 250O 

H3=l»T(X3^250>-L3=X3-256 ' H3 

POKE 6 , L3:PDKE V + 1 6 . PEEK(Y + 1 6|QR(&"H3) 

IF FL-17HEN G0SUB 4000:REM MOVER CAR6A PRQfUNOfDAO 

GOTO 20Q:REM REITERAR BUCLE PRINCIPAL 



REM RESTAURAH COQftDENADAS SUO " 
V3=1tO + IMT(RNDnTi*l05| 

POKEVt7,Y3:P0KEV-6.X3 
PQKEVMB,PEEWV: 16) AND 2^17 
RETURN 



2550 
2570 
3000 
30t0 
3020 
3O30 
3040 
30&0 
3O60 
3O70 
30&0 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 
4000 
4010 
4O20 
+030 
4O40 
4O50 
4O50 
4O70 

4080 
4O90 
4100 
4110 

4120 
4130 



flEM *" PREPARAR CARGAS PROFUNDIDAD ■ 
REM ** P0NER INDICADOR + " 

n=t 

REM ■ ' ESTABLECER CODRDENADAS ' " 

V2-9S:X2=X0 
POKEV-.4.X2:POKEV + 5.Y2 

ftEM " EWCCtlDEfl SPRITE 2 " " 
POKEV421 F PEEk(V) 2\\WA 
ftETORN 



REM ** MOVER CARGA PROFUNDIDAD ' * 

REM ** INCREMENTAL GOURD Y 1 ' 
Y2 ¥2 - 2 
POKE VH-5.Y2 

REM " VERIFICAR FONDO Y APAGAR " 
lFY£>Y3+-2SOHY2>2i6 FH6N POKE V-t ?i.PtFKiv^?i) and 
251:FL-0 

REM " VERIFICAR SL SUBMARINO ACERTADO * ' 

IF PEEK (V+30) = 1 Z 7 HEK GOSUB 500O:REM RU 1 1NA Hr F 

RETORN 
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Sortilegio de la suma 

Presentamos un rompecabezas matematico, el "cuadrado 
magico", cuya implementacion en ordenadores personates resulta 
muy interesante 



Un cuadrado magico es un cuadriculado de celdas 
en las que se introduccn numeros enteros posit ivos 
(1, 2, 3 ? 4, 5, etc.), menos el cero, sin que se repita 
ninguno de ellos. El objetivo de este ejercicio con- 
siste en distribuir tales numeros de forma que al 
sumarlos en cada columna y cada fila den el mismo 
resultado. El cuadrado magico mas simple es una 
caja de 3x3, y una posible solucion es la que ofrece- 
mos a continuation: 



La aplicackSn de este procedimiento a nucstro 
ejemplo nos muestra como se genera un cuadrado 
de 3X3- 
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6 
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5 


1 


9 


15 


15 


15 




En este ejemplo, todas las fichas y column as soman 
15. A modo de ejercicio, p rue be a construir usted 
mismo un cuadrado, pero esta vez utilice uno de 
5x5 y use los numeros del 1 al 25. Descubrira que 
no es tan facil como parece, y de seguro le obligara 
a un buen numero de ensayos erroneos antes de 
obtener la solucion correct a. 

Pero su ordenador puede hacer que las cosas re- 
sulten mas sencillas. Una solucion es escribir un 
programa para rellenar los cuadrados con numeros 
y luego verificar la suma de cada fila y cada colum- 
na. Sin embargo, este metodo podria tardar varias 
horas en hallar la solucion incluso para cuadrados 
bastante pe que nos, de siete o nueve celdas de an- 
chura. Lo que hace fait a es un procedimiento para 
generar los numeros. Para ahorrarle el esfuerzo de 
descubrir su propio metodo, he aqui uno que fun- 
ciona siernpre: 

1) Empezar con el numero 1 en la celda central de 
la fila anterior. 

2) Despues de llenar cada celda, desplazarse una 
celda hacia abajo y una a la dcrecha antes de 
poncr cl numero siguiente. Si al desplazarse 
hacia la derecha se sale del horde derecho del 
cuadriculado, vaya a la primera columna. Del 
mismo modo, si al desplazarse hacia abajo se 
sale de la parte inferior de la rejilla, pase enton- 
ces a la fila superior, 

3) Si la celda que toca llenar ya esta ocupada, des- 
plazarse una position hacia la izquierda de la 
ultima celda utilizada. 

4) Continuar a si hasta llenar todas las celdas. 
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Es muy facil escribir un programa que haga esto 
para un cuadrado de cualquter tamano. Tan solo 
hay que crear una matriz bidimensional vatia de las 
dimcnsiones correctas para el cuadrado magico de- 
seado y luego construir un bucle para rellenarla de 
acuerdo a las reglas dad as. Observara que el meto- 



Cuadrados encantados 



Estos cuadrados se generaron 
con el programa y este los ha 
verificado con exito En el 
cuadrado de 15 x 1 5 se puede 
observar una configuration en 
diagonal de mjmeros de tres y 
dos digitos, que es 
consecuencia del algoritmo 
usado para su construction 
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Cuadrados magicos/Programacibn 



do sdlo funciona para cuadrados magicos con una 
cantidad fmpar de celdas; su programa debera re- 
chazar los cuadriculados de numero par. 

Hay que tener cuidado cuando se visualiza el 
cuadrado ♦ En aras de la pulcritud, todos los nume- 
ros se deben alinear correctamente en filas y colum- 
nas. Esto es bastante facil de conseguir si su micro 
posee la orden PRINT USING. De no ser asi, es 
mejor convertir ei numero a imprimir en una serie. 
Est a puede entonces rellenar con caracteres es- 
pacio de modo que el "numero" siempre tenga la 
misma longitud, Una subrutina para conseguirlo es: 

1000 REM Convertir A en AS y alinear 

1010 A$=STR$(A) 

1020 IF LEN(A$)<3 THEN A$= <+ ,f +A$:G0T0 
1020 

1030 RETURN 

EI metodo exacto dependera, por supuesto, del or- 
denador que se este utilizando. 

El siguiente problema es el tamano de la panta- 
..i: la mayoria de los micros son incapaces de visua- 
lizar en pantalla cuadrados magicos grandes, Una 
rant a 11a de 40 columnas tiene espacio para 13 co- 
himnas de dos digitos, pero un cuadrado de 13x13 
mcluira numeros de tres digitos, de modo que el 
nas grande que se puede visualizar es un cuadrado 
de 9x9, Una impresora permitira generar cuadrados 
mucho mas grandes* La mayoria de las impresoras 
tknen una anchura maxima de 80 o 132 columnas y 
>e pueden imprimir por secciones cuadrados mas 
pandes que pueden ser unidos poster iormente. 

El objetivo global de este proyecto es crear el cua- 
drado magico mas grande que se pueda y prcsentarlo 
. □ la mayor pulcritud postble. Como experimento, 
ntente escribtr un programa de ensayo y error y de- 
termine cuanto tarda en hallar la respucsta (aunque 
conseguir un result ado corrccto le ocupara bastante 
tiempo). O intcntc buscar procedimientos aun mas 
rapid os para generar los cuadrados. 
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10 REM'*"' ** 
15 REM ' * * CUADRADOS MAGICOS 
20 REM TREPARACION*'** 
M=19:DIM A(M,M) 
PR I NTiPfllNT " Cuadrados magscos" 
PR[NT;PRINr'CuariyisfFlas?(l a 19r;INPUTS 
IFS<0 OR So INT(S) THEN PRINT "ERROR ':G0T0 50 
IFS>M THEM PRINrERRGR~:GOTQ 50 
30 IF S/2=INT(S/2) THEN PR INF ERROR Solo numeros impart" GOTO 50 
90 REM****GEN ER AR CUADRADO' " * ' 
100 X-INT(Stf}+1:Y=S:C=1 
110 A(X,¥)=C 

C-C+1 :IF C>S*S THEN GOTO 200 
X=X+1:IFX>S THEN X-1 
Y= Y+1 :IF Y>THEN Y= 1 



120 
130 
140 



150 IF A(X, Y)<>0 THEN X=X-2:Y=Y-1 

160 IF Y=0 THEN Y=S 

170 IFX=0THENX=S 

130 IFX--1THENX=S-1 

190 GOT0 110 

200 REM IMPRIMIR CUADRADO 

210 PRINTER INT 

220 FOR Y = 1 TO S:F0R X = 1 TO S 

230 A-A(X,Y);GOSUB 360:PRINF "Mr *; 

240 NEXT X: PR I NT: N EXT Y 

250 REM**" * VERIFICAR FILAS Y COLUM N AS " * F * * 

260 F=0 

270 FORY=1TOS:T=0 

280 FOR X = 1 TO S:T= T + A[X,Y) :N EXT X 

200 IFF=0THENL]=T:F=1 

30D IFToU THEN PR I NT" ERROR - Fila 1 y fila';Y;-iio coincide! ";ST0P 

310 U-T:NEXT Y 

320 F0RX=1TOS:T-0 

330 FORY-1 TOS:T=T+A(X,Y):NEXTY 

340 IFTol THEN PRINT' ERROR — Fila 1 ycolumna H ;X; no 

coincidGrTSTOP 

350 U-T;NEXTX 

360 PRINT: PRI NT' Todas las lilas y columnas suiman " ;T 

370 STOP 

300 REM*"C0NVNUM-SER1E*" 

390 A$=STRS(A} 

400 IFLEN(AI)<3 THEN A$=" ' +A$:60T0 400 

410 RETURN 




Complementos al basic 

Este programa esta escrito en basic Microsoft, de 
modo que funcionara sin ninguna modification en 
la mayor parte de Eos mismos. Ya saben los 
usuarios def Spectrum que deben insertar LET 
antes de todas las sentencias de asignacion. El 
programa pide que se le suministre el numero de 
filas (y, por lo tanto, de columnas) del cuadrado 
magico, y verifica que este sea un numero impar, 
entero y positive. Calcula y visualiza el cuadrado 
magico y desde la linea 250 verifica su resultado. 
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Numeros aleatorios 



El orden de intervencion de los dos jugadores que citamos en 
nuestro ejemplo lo determina la f uncion RND al generar un numero 
aleatorio 



El programa siguiente es la transcription al basic 
del ordinograma del capitulo anterior, con control 
del tiro al plato con contadores. 
La parte que mas difMl puede parecer a la hora 




A 

PRIMEHO 



0 




-0 



0- 





0- 




0J 



de programar es la correspondiente al sorteo ini- 
cial. Este punto se ha resuelto con la utilization de 
la funcidn RND, que permite generar numeros alea- 
torios. Estos se crean mediante algoritmos que re- 
curren a calculos ya determinados y que dan una 
serie de numeros que parecen elegidos a I azar. 

Asi, en el caso presente, se va a generar un nu- 
mero, el 1 o el 2 solamente, de modo que se pue- 
da comparar el numero y en funcion de el dar la 
serial de! inicio al jugador A en caso de aparecer 
el 1 y al jugador B cn caso de aparecer el 2 (sen- 
tencia 20). Igual proceso de comparacidn ocurre 
en las sentencias 50 y 110 cuando se trata de saber 
si se ha acertado el disparo (numero 1) o se falld 
(numero 2). 

EI programa se ha realizado para un Commodo- 
re 64; los contadores de disparos y los contadores 
de aciertos de uno y otro jugador se han denomina- 
do CA y CB, y A y B, respectivamente. 



10 REM""TIRAND0AL PLATO**** 

15 REM****S0RTE0******* 

20 S=INT(RND{1)*2)+1 

25 IF S=1 THEN PRINTXOMIENZA EL JUGADOR 

A" : GOTO 45 

30 PRINT" CO MIENZA EL JUGADOR B" 

35 GOT0 100 

40 REM*****DISPARANDO EL JUGADOR A 

45 PRINT"DISPARAA" 

50 X=INT(RND(1)*2)+1 

55 CA=CA+1 

60 REM****DECISIONACIERTOOFALLO 

65 IF X=1 THEN GOTO 80 

70 PRINT "FALLO" 

75 GOT0 100 

80 PRINT "ACIERTO" 

83 A=A+1 

85 IFAO20THENG0T045 

90 PRINT "GANADOR JUGADOR A EN" CA " 

DISPAROS" 

95 END 

99 REM*****DISPARANDO EL JUGADOR B 

100 PRINT "DISPARA B" 
110 R=INT(RND(1)*2)+1 
120 CB=CB+1 

130 REM****DECISION ACIERTO 0 FALLO 

140 IF R=1 THEN GOTO 170 

150 PRINT "FALLO" 

160 GOTO 45 

170 PRINT "ACIERTO" 

175 B=B+1 

180 IF B<>20 THEN GOT0 100 

190 PRINT "GANADOR JUGADOR B EN" CB " 

DISPAROS" 

200 END 
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Plumas af ines 



Veremos aqui un modelo de impresora-plotter que se comercializa 
bajo diversos nombres y que es especialmente adecuada para ser 
usada con micros 



Botonesde control 

Duplican los conmutadores de 
control por software 



Rollo de papel 




Cont.ro I ad onie ISpiz 

Apoya e! lapiz contra el papel 
mientras se esta escri biendo 



Alimentacion de papel 

Un motor perfectamente 
control ado mueve el papel 
vertical merle porpasos 
de0,2 mm 



Tamhorde lapices 

Lleva cuatro minilapices de 
punta esferica- Gira para 
cambiar de lapiz 



Me cams mo de movimiento 
horizontal 

Arrastra el tambor de lapices 
horizontalmente en pasos 
de0,2mnn 



Trazado de calidad 

La impresora-plotter tiene una 
resolucidn de al reded or de 
500 x2 000 pixels en 
modalidad plotter y una gama de 
tamafios. El color del lapiz se 
selecciona haciendo girarel 
tambor de lapices. y trazaro 
imprimir implica desplazar el 
tambor de los lapices 
horizontalmente a izquierda y 
derecha y enroliar y desenrollar 
el papeL El lapiz se puede 
apoyar contra el papel o 
apartarlo del mismo, para 
permitirel trazado o el 
movimiento sin hue I la, 
respectivamente. Elmecanismo 
es capaz de realizar un trazado 
degran precision, pero el 
movimiento repetido del papel y 
el tambor produce una ligera 
perdida de precision 



Atari 1020, Commodore 1510 y Oric MCP-40 son 
algunos dc los nombres con los que se comercializa 
un plotter para microordenador notablemente ba- 
rato. La parte interna de todas est as maquinas la 
febrica una firm a japonesa, adaptandola a las exi- 
gpicias de cada empresa. 

Ademas de su capacidad para gnificos, el plotter 
tambien puede imprimir textos, y por esa razon se 
lo eonoce come impresora-plotter. Dentro de la 
unidad hay un cabezal rotatorio que con tiene cua- 
ro pequerios lapices de punta esferica. Para trazar 
una line a, el cabezal gira para seleccionar el color 
idecuado (los colore s rojo, azul T verde y negro vie- 
r.en como estandar) y luego el lapiz elegido se des- 
piaza hasta hacer eontacto con el papeL Una linea 
horizontal se traza moviendo el cabezal de un lado 
a otro; una !mea vertical se traza mediante el movi- 
miento hacia arriba y hacia aba jo del papel El 



texto se produce de forma muy similar a los grafi- 
cos; la impresora-plotter almacena los pa Irenes 
para letras y otros caracteres en su propia memoria. 
Cuando se recibe una 'serial provenicnte del orde- 
nador, la impresora-plotter simplemente busca el 
caracter adecuado en su memoria interna y luego lo 
dibuja como si fuera un patron de graficos. La cali- 
dad de impresion resultante es excelente; por cier- 
to, superior a la de la mayoria de las impresoras 
matriciales economicas. 

Cuando esta en modalidad de texto, a I 
impresora-plotter opera exact a men te igual que 
cualquier otra impresora. Aunquc el papel que uti- 
liza solo tiene 115 mm de ancho, la unidad puede 
producir 40 u 80 caracteres por ) me a. La escasa an- 
chura del papel hace que el texto de 80 caracteres 
quede mas bien pequeno, pero la definition de los 
caracteres es muy buena. LI texto se puede impri- 
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mir en cualquiera de los cuatro colores, con una 
velocidad de impresion de anas 10 caracteres por 
segundo. Esto es lento en comparacion con la 
mayoria de las imprcsoras matriciales, pero resulta 
mas o menos igual a la velocidad de las de rueda 
margarita. 

Para producir graficos, la impresora-plotter se 
coloca en rnodalidad de graficos y entonces produ- 
ce lineas, curvas y letras grandes. Si a la unidad se 
le envfan caracteres estando en rnodalidad de grafi- 
cos, los interpretara como ordenes y no intentara 
imprimirlos. Por consiguiente, si necesitamos trazar 
Imeas, emplcaremos una orden cn basic como la 
que ofrecemos: 

LPR1NT "D 0.100,100,100,100,0,0,0" 

La D es la instruction para dibujar Mneas y los 
numeros que siguen dan las posiciones dc los pun- 
tos a t raves de los cuales pasaran las lineas. En este 
caso (suponiendo que cl cabezaf de impresion este 
posicionado cn las coordenadas (0*0) al principio) 
se dibujara un cuadrado, Otras ordenes siguen un 
form at o similar. 

La anchura del papel se considera dividida en 
480 pasos horizontales, que se utilizan para posicio- 
nar el cabezal de impresion. El papel empleado se 
suministra en un rollo de varios metros de longitud. 
Esto podria hacer suponer que no existen limites 
para la longitud vertical de un dibujo, pero en reali- 
dad el ligero resbalamiento del papel al moverlo 
verticalmente puede ocasionar que las Imeas no en- 
cajen de la forma requerida, de modo que la 
impresora-plotter no permitira que el papel se vuel- 
va a enrollar mas de una cierta dislancia. 

Aunque con la impresora-plotter se pueden rea- 
lizar algunos graficos muy complejos, escribir los 
programas para hacer los (leva mucho liempo; no 
hay ninguna forma sencilla de copiar una imagen 
directamente a partir de la pantalla del ordenador, 
El trazado de lineas es simple, pero la ausencia de 
una orden PAINT o FILL significa que solo se pueden 
obtcner bloques de color so lido trazando muchas 
lineas fin as. Esto es lento y supone un desperdicio 
de tinta. HI dispositivo tampoco puede dibujar en 
to da la anchura del papel, sine que hay que dejar 
un pequefio espacio vacio a cada I ado. La unidad es 
especial men te apt a para trazar graficos y dispone 
de una orden que dibuja automaticamente los ejes 
de un grafico, junto con las unidades correspon- 
dientes marcadas a intervalos elcgidos. 

En la rnodalidad de texto, la impresora-plotter 
produce dos tamanos de letra dtstintos. Sin embar- 
go, utilizando la rnodalidad de graficos se dispone 
de tamanos de texto mucho ma yores y se pcrmite 
imprimir letras de lado, pudiendo asf imprimir 
mensajes largos en toda la longitud del papeL A los 
la pices de punta esferica se les aeaba enseguida la 
tinta y es probable que se sequen si se los deja en el 
cabezal de impresion. Cada vez que la unidad se 
conecta, to dos los lapices se prueban de forma au- 
tomatical dibujando un cuadrado pequefio en cada 
color. 

Los plotters profesionales son sumamente preci- 
sos y producen graficos en color de una gran cali- 
dad. No seria razonable esperar que una unidad de 
este precio igualara estos niveles, pero hay que re- 
conocer que los result ados conseguidos con la 
impresora-plotter tienen un nivel sorprendente- 
mente bueno. 
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La i frspresora-pi otter admite \ 
trazados de alt a resolucion, di^\ 
verses tamanos de letras y co^\ 
lores, y rctacion de caracteresA 



Interfaces para plotter 

La tabla muestra las unidades 
que se pueden utilizar con los 
micros mas usuales. El unico 
problemasera obtener e! cable 
adecuado para conectarlos entre 
si. Oric, Sharp, Commodore y 
Atari Incl jyen los cables 
necesarios para sus pro pi as 
micros. Un ordenador popular 
que no esta incluido en la lista es 
el Sinclair Spectrum, que carece 
de una interface adecuacfa 


Atari 1020 


Commodore 1520 


MCP-40 


o 
i 

Q_ 

O 

o 


Sharp MZ-80P5(K) 


Tandy CGP-115 


Atari 400/600/800 


• 












BBC Micro 






• 


• 




• 


CGL/Sord M5 






m 


• 




• 


Colour Genie 












• 


Commodore Vic-20 




• 










Commodore 64 




• 










Dragon 32/64 






m 


• 




• 


Memotech MTX 






• 


• 




• 


Oric-1/Atmos 






• 


• 




• 


Sharp MZ-7QG 










• 




Tandy TRS-80 Colour 












• 



771 



Ciencia informatica/Unidad aritmetica logica 



Final 
logico 



Concluimos esta serie 
estudiando la logica de la CPU, 
y en concreto las funciones de 
la unidad aritmetica logica 
(ALU) 



Son dos los tipos de funciones descmpenadas por la 
ALU: las aritmeticas (suma, resta e incremento en 
una unidad), y las logicas (que sc resumen en tres: 
OR, AND y XOR). 

Funciones tales como la suma necesitan dos ope- 
randos (o sea, dos numeros con los que se realiza la 
operation). Otras, como el incremento, se bastan 
con un operando que sc toma de un registro espe- 
cial de la CPU lla'mado acumulador. Cuando son 
necesarios dos operandos, uno de ellos procede de 
la memoria principal, Ambos se moveran por los 
circuitos de la ALU donde tiene lugar la operacion 
escoglda. El resultado de la operacion queda, final- 
mente, en el acumulador. 

Veamos el recorrido de los datos a traves del 
chip de la ALU en el siguiente dibujo: 




Los numeros, tanto en e! acumulador como en la 
memoria, tienen una longitud de ocho bits, Estos 
bits que con forma n los numeros circulan en parale- 
lo por los circuitos de la ALU y la operacion se 
realiza con los ocho bits a la vez. Entenderemos 
mejor los circuitos de la ALU si nos fijamos en uno 
solo de estos bits disenando un cireuito que realice 
con el las seis funciones mencionadas. Al bit del 
primer operando lo denominaremos A y al del se- 
gundo operando, B. 

En la base de todo el dispositivo se encuentra el 
sumador completo. Ya lo dejamos disenado en un 
capitulo anterior (vease p< 526), formado por dos 
circuitos sum adores incompletos que com bin an las 
puertas AND, OR y NOT. Pero estos sumadores 
incompletos pueden simplificar su cireuito usando 
la puerta XOR (o puerta OR cxclusiva), como se 
. en el primer diagrama dc la columna derecha. 
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Acoplando dos sumadores incompletos, obtene- 
mos un cireuito sumador completo (segundo dia- 
grama de esta columna). 




Arrastre de 

la columna anterior 



9- 

xoa> 




Afrastr^ 



Total 



Vamos ahora a ver como anadiendo unos pocos cir- 
cuitos, este sumador completo es capaz de realizar 
las restantes funciones de la ALU. Para ello esta- 
bleceremos una serie de sen ales de control, la mas 
important e de las cuales cs la conocida como serial 
de selection del modo. Las operaciones aritmeticas 
necesitan la en trad a que llamamos ^arrastre de la 
columna anterior", pero no asi las operaciones logi- 
cas. La serial de seleccion del modo conmutara esa 
entrada de arrastre y la pondra en off o en on, Esto 
se logra con introducir una puerta AND; 



Arrastre de la 
columna anterior " 

Seleccion de! modo - 



A I sumador completo 



Si ponemos en 1 la serial de seleccion del modo, la 
entrada del arrastre, necesaria en las operaciones 
aritmeticas, se respeta gracias a la puerta AND. 
Para los casos en que el arrastre no es necesario, 
bastara poner a 0 esta senal. Como podemos anadir 
estas puertas AND en una u otra entrada, es posi- 
ble seleccionar el bit A, el bit B o ambos. 

En el proceso de resta utilizando la suma en com- 
plemento a dos, es nccesario calcular el comple- 
mento a dos del sustraendo. Se deb en cambiar, 
como dijimos, los unos en ceros, y los ceros en 
unos. Esto significa que debemos anadir a nuestro 
cireuito sumador, si lo queremos emplear en las 
restas, algun otro cireuito que seleccione la nega- 
cion de! bit B, Se trata de afectar la entrada B con 
una puerta NOT e incluir la senal de seleccion del 
modo cmpleando de nuevo la puerta AND, Ten- 
driamos, para las entradas A y B, el diseno de cir- 
cuitos de los dos primeros diagramas de p< 773. 
Con estas cuatro senafes de control es posible reali- 
zar cualquiera de las tres funciones aritmeticas 




Unidad aritmetica logica/Ciencia informatica 



A 


; rt „J\ EnttadaApara 
/ el swrnador complete 


Seleccion A* 








Entrada B paia 
el sumador 
complete 



Selection B 



antes mencionadas. La tabla ilustra las combinacio- 
nes necesarias: 



Funcidn 


Selection 
modo 


Selecc, 
A 


Selecc. 
B 


Selecc. 
B 


Suma 


1 


1 


1 


0 


Resta 


1 


1 


0 


1 


Incremento de A 
(el 1 arrastre 
se pone en 1) 


1 


1 


0 


0 


Increm. de B 


1 


0 


1 


0 



Para las operaciones 16grcas, ya que prescinden del 
"arrastre de la columna anterior", la serial de selec- 
cion del modo puedc ponerse en cero. Esto signifi- 
ca que para obtener la funcion 16gica XOR debe- 
mos colocar en HI (alto) tanto la seleccion A como 
la seleccion B, y en LO (bajo) la seleccion del 
modo. 

La funci6n AND no se obtiene tan directamente, 
pues necesita las entradas A y B per separado, 
junto con una serial de selecri6n con AND, 



Salida total del 
sumador com pit; to 



AND dE;«- 

tabifitacion 



complete 



Por ultimo la funcion OR puede crearse com bin an - 
do las salidas de XOR y AND a traves de una puer- 



ta OR, Lo demuestra la labia de verdad que ofrece- 
mos a continuation: 



A 


B 


Salida 


Comentario 


0 


0 


0 




0 


1 


1 




FunckSn 


1 


0 


1 




XOR 


1 


1 


1 


Funcion AND 



Esta otra tabla muestra la manera de obtener cada 
una de las funciones logicas mediante combinacio- 
nes de las sefiales de control: 



Funcion 


Seleccion 
modo 


Seleccion 
A 


Seleccion 
B 


Seleccion 
B 


Seleccion 
AND 


XOR 


0 


1 


1 


0 


0 


AND 


0 


0 


0 


0 


1 


OR 


0 


1 


1 


0 


1 



El diseno final que eoncluyc este capitulo nos 
muestra un circuito de la ALU de un bit, que in- 
cluye ei circuito sumador completo y demas circui- 
tos adicionales para las senates de control. El circui- 
to completo se compone de ocho circuitos como 
este en paralelo. La salida de arrastre procedente 
de la octava columna sirvc de indicador de arrastre 
al registro de estado del procesador (PSR). 

Asi concluimos nuestra serie de lecciones sobre 
logica. Recuerdc que la iniciamos con conceptos 
tan abstractos como el algebra de Boole y los dia- 
gramas de Venn, para aplicarlos a circuitos logicos 
muy sencillos, examinando sus resultados. Pero los 
ultimos capitulos se alejaban de los conceptos abs- 
tractos y se referian ya a temas relaciondos con cir- 
cuitos mucho mas complicados a un nivel cercano 
al que realmente existe en un ordenador. 

Para el final hemos dejado la explication de 
c6mo es posible combinar varios circuitos de tal 
modo que proporcionen al mi crop rocesa dor los 
medios para realizar sus tipicas operaciones aritmc- 
ticas y logicas. Operaciones que solo exigen, para 
su perfect a ejecucion, los pat rones adceuados de 
unos y ceros en las Imeas de instruceiones de la 
ALU. Estos pat rones no son mas que las instruc- 
eiones del lenguaje maquina en su autentica forma 
binaria. Hemos, pues, estudiado la logica del si ste- 
rna fisico de los ordenadores hasta el mismo borde 
donde empieza el terreno del software. 



Bit A 



Bit E 



Seleccion 



Selection 




8^ 

"IX 



i 



Brtrada arrastre 



i columna anterior 

Seleccion 
modo * 





XOfi > 




I 



Salida arrastre 



B- 



Seleccion AND 



Total f salida 
de funcion logica 
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SoftwareATratamiento de archivos 



El metodo adecuado 



En este ultimo capitulo examinaremos la manera de utilizar, en 
micros basados en cassette, las tecnicas descritas anteriormente 



Cada micro utiliza su propia tecnica de tratamiento 
de archivos, y, por to tanto, a menudo es necesario 
adaptar un programa estandar para ejecutarlo en 
una maquina determinada. Por este motive cs im- 
portante saber que relation hay entre las facilida- 
des e instrucciones que ofrecc su sistema con los 
metodos generates que hemos analizado, A modo 
de ejemplo, examinenios el almacenamiento de ar- 
chivos de datos en un micro estandar basado en 
cassette. El primer punto a cousiderar es que los 
si stem as de cassette no pucden mampular archivos 
de acceso directo (vease p. 724), y hay que acceder 
a los datos por el orden en que estan almacenados, 
es decir, secuencialmente. 

Dado que el tratamiento de un archivo secuen- 
cial implica leer la information del archive, trabajar 
sobre esta information y luego cscribir los datos 
modificados en un segundo archivo, es obvio que 
debe haber dos archivos en uso ("abiertos") al 
mismo tiempo, Una grabadora de cassette es inca- 
paz de moverse drrectamente y con precision en 
dos porciones de cinta a fa vez, de modo que este 
sistema de "dos archivos" no es apto para la mayo- 
ria de los micros basados en cassette. Las excepcio- 
nes a esta regla son esos pocos micros, como el 
Newbrain y el Commodore PET, con dos puertas 
para cassette: una para leer, otra para escribir. 

La mayoria de las maqumas personales estan, 
por consiguiente, limitadas a un archivo secuencial 
por vez. En la practica ello supone algunas limita- 
ciones importantes. El archivo debe ser lefdo sobre 
la memoria antes de utilizarlo y luego, si sc produ- 
ce n cam bios, debe ser grabado de nuevo en casset- 
te. Esto se podria hacer a intcrvalos durante la eje- 
cucion del programa, o una vez al finalizar su ejecu- 
cion. Los archivos de datos deben ser suficiente- 
mente pequenos para residir en RAM en el espatio 
libre dejado por el programa que los trata. La 
mayoria de los micros personales estan restringi- 
dos, por tanto, a archivos de datos de pequeno ta- 
mano. 

Se ban desarrollado tres metodos principals 
para almacenar informacion en cassette. El sistema 
mas simple no utiliza archivos de datos separados 
del programa, si no que todas las variables en curso 
se almacena junto con el programa cada vez que se 
utiliza la instruction SAVE. Este procedimiento sc 
em pie a en el ZX81 y tambien esta disponible para 
el Sinclair Spectrum . Cuando se requiere un nuevo 
archivo de datos se utiliza una copia "fresca" del 
programa, que de spues se guarda (SAVE) junto con 
sus datos particulares. Cuando esta version se carga 
(LOAD) posteriormente, las variables quedan aulo- 
maticamente con los valores que teman en el mo- 
menta del SAVE. La virtud de este metodo es su 
simplicidad: todo lo que el usuario tienc que hacer 
es asegurarse de que todo el programa se guarde 
(SAVE) y se cargue (LOAD) correctamente. 



Un sistema ligeramente mas softsticado exige un 
basic que sea capaz dc almacenar y volver a leer 
matrices espetificas. En el Oric Atmos, por ejem- 
plo, la orden STORE AS ,N OMBRE" grabara la matriz 
A$ en cinta, y RECALL A$ SOMBRE" la volvera a leer 
sobre la memoria. Toda la matriz (A$(1), A$(2), 
etc.) se guarda (SAVE), a pesar de que las instruc- 
ciones STORE y RECALL no especifican las dimensio- 
nes de la matriz, que sc determtna cuando la matriz 
se DIMensiona al comienzo del programa. 

Este'sistema ticne el problema de que es necesa- 
rio llevar la cuenta del numero de entradas en la 
matriz que se utiliza en el programa. Una solution 
consiste en almacenar el contador de elementos 
usados antes de guardarla (SAVE). La mayoria de 
las maquinas admiten un subindice cero, de modo 
que se puede emplcar para el contador de registros 
el elemento A$(0,0), El contador de registros ser& 
una variable numerica (en nuestro programa utili- 
zamos R), pero si se esta utilizando una matriz de 
strings, esta se debe convertir en un string. Esto es 
bastante facil de hacer con una linea como: 
A$(0\0) = STR$(R). Despues de que se haya vuelto 
a cargar la matriz en el ordenador, R se restablece 
mediantc: R = VAL(A$(G\fJ). 

Aunque muchos micros no admiten procedi- 
mientos sofisticados para tratamiento de archivos, 
estos se pueden stmular, como muestran los lista- 
dos de la pagina sjguierite. Una vez el archivo insta- 
lado en la memoria, es facil usar matrices de basic 
para tratarlo como a un archivo de acceso directo. 

Supongamos que se 'emplea una matriz de carac- 
teres bidimensionales para almacenar los datos: 
esta se podria definircon una instruction como DIM 
A$(10G\3), El primer subindice de la matriz se po- 
dria utilizar para referential un registro determina- 
do, y el segundo subindice apuntaria a) campo de- 
terminado dentro de ese registro. Esto permite al- 
macenar los datos en el formato familiar de una 
tabla y equivale, en cuanto a operation, a un archi- 
vo de acceso directo. 

Otra facilidad util de que disponen algunas ma- 
quinas es la instruction APPEND Esta permite que 
uno agregue datos al final el archivo secuencial sin 
tener prime ro que leerlo y crear lucgo una nueva 
versi6n. Algunos orden ad ores disponen de una ins- 
truction que permite saltarse un cierto numero de 
campos en un archivo secuencial, lo que proporcio- 
na una facilidd de acceso directo simple. 

Esta serie de capftulos ha hecho hincapie en los 
aspect os fundamentals de un tenia comptejo. fcl 
tratamiento de archivos depende mucho del orde- 
nador y sera necesario adaptar a su propia maquina 
todas las ideas que hemos ofrecido en estos capftu- 
los. Pero los principios basicos seran los mismos, 
independientemente de que micro se emplee, y 
cuando escriba sus propios program as gran parte 
del material le resultara muy util. 
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Almacenamiento de registros y campos en una matriz de basic 



Una matriz de caracteres 
tridimensional se puede utilizar 
para emu lar un archivo de 
acceso di recto. El primer 
submdice se emplea para 
identifier un registro 
determinadoyel segundo 
especifica campos dentro del 
registro 



Registro de cafoecera 

A$(D,0) se utiliza para 
almacenar uncontador del 
numero de registros. Cuando la 
matriz se guard a (SAVE) en 
cinta, este valor se almacena 
con eiia 



2 
3 
4 
5 
G 
7 
8 
9 

Numero de registros „ 

Una variable guarda el numero 
de reg j stros qu e esta n s ien do 11 
u sad os en cad a momento 



Numero de campos 

Es comodo tener este numero 
definidoen una variable al 
principio del programa, Esto 
hace que resulte mas facil 
utilizar mas tarda registros 
may ores, porque sera necesario 
alterar una sola instruction 



[numero de campo) 
1 2 



w 



V 




(numero de registro) 



13 
14 

Numero maxim® de registros 15 

Se utilizara una variable para 
guardar el numero maximo de 
registros que se pueden t 
almacenar en la matriz. Este 
es el numero especificado 
en la sentencia DIM que 
crea la matriz 



Elimination de un registro 
de la matriz 

Este frag men to del 
pre grama elimina de la 
matriz el registro numero N 
utilizando el metodo que ya 



hemos detallado. Todos los 
registros por debajo de N se 
desplazan un lugar hacia 
arriba, m achaean do los 
datos almacenados en la 
posicion M 



m FORI-NTOn-t 

210 FOR J -0 TO F 

220 LET AS(I.J)-Ai(l + 1.J) 

230 NEXT J:NEXT I 

240 LET R=R-1 

250 RETURN 



Insercitin de un registro en 
la matriz 

Este otro frag men to inserta 
un nuevo registro en la 
matriz en la posicion N del 
archivo. Todos los registros 



despues del punto de 
insertion se desplazan hacia 
abajo para crear un vacio 
para el nuevo registro 
almacenado en NS. CS. DS 
yE$ 



100 LETR-R+l 

110 IF R>M THEN PRINT " MATRIZ LLENA" :RFTURN 

120 FOR l-RTOM+1 STEP- 1 

130 FORJ-0T0F 

140 LETA$(I.J)-A£(I-1J) 

150 NFXTJ:NFXTI 

170 LETAStN.0}=NI:LETAI(N,11=CI 

1 80 LET AS(N,2)-D$: LET A${N,3)- ES 

m RETURN 




Cbmo cargar 
y guardar una 
matriz de 
registros 

Variables guardadas con el 

programs 

El Spectrum guarda todas sus 
variables junto con los 
prog ra mas (aunquetambien 
puede guardar matrices solas). 
El programs de muestra llena 
una matriz con datos y la 
instruccion SAVE almacenara la 
matriz en cinta junto con el 
programs. Cuando este se 
vuelvea cargar r empieza 
automaticamentepor la linea 
700, porque la instruccion SAVE 
lo remite aaquella linea. La 
instruccion RUN no sedebe 
utilizar porque borra todas las 

Spectrum 

100 RCM -OEMO SPtCTRUW ■■ 

200 DlMASOOWQ) 

300 FORK - 1 T0 1 dO 

400 IFTA$(K) = -NumreOSTRJ(K) 

SOO NEKTK 

goo STOP 

700 PRINT' U MATRIZ CONTISNE " 
300 FORK 1 T0300 
300 PKINfASlKJ. 
100* NIKE K 

no stop 

SAVE "FHCKjOCMO " LINE 7CO 
LQAO-PROGDEIM}" 

Cbmo guardar matrices con 
tiombre 

El Oric Atmos dispone de las 
inslrucciones STORE y RECALL 
para guardar y cargar en cinta 
matrices concretas. Graciasa 
eslas instrucciones es facil 
almacenar un archivo conlenido 
en una matriz 

Oric Almos 

100 Hlta &U JfCl.u main? en circla 

110 AilO.Cl) STRS(R) 

120 PRINT "Por tiw pwcir>ne 1a cinla. flulst 

PLAVv REWJBOv fcSBUds RETUHN* 
130 AS KCVS IF AS-" "THFN130 
1-10 STO^F AS.. "ARfrHlVO' .$ 
V. I'm '■. 
160 RETURN 

200 REM Carnar matrix draie onla 

210 PRINT " Put lavas position la onia lr ptilse 

PUY. lufifjfl HI row 
220 AS KEYS I TAJ T^r,??!i 

230 hl:.-.l..-.? ■ 



Utilizacibn de archivos seriates 

El BBC Micro es uno de los 
di versos ordenadores 
personales que admiten 
autenticos archivos secuenciales 
en cassette. Estas dos 
sub rutin as a I mace nan y vuelven 
a cargar fa matriz mediants la 
creacion de un archivo 
secuenciaL El primer cam po es 
el contador de registros 

BBC Micro 

100 REHGaartoPUtfaeawta 

■ Q: =- V I t i'. "\ 

110 x-ope^r*HCHivo*] 

120 Pfii*fT Of. ft 

130 FOftl-lTOB 

140 POftJ-lTOF 

'K sa.VfuS _ 

160 KOfUkEXTi 

170 GtOSJiX 

T80 PHIKT-CONCLUIOO" 

190 RETURN 

200 RE.H Oaroar miTftj «s<fc C»la 
' : - . ■ . • .ifllantiM ypulsi: 
■ . ■ " : " 

2tO If IHKSY<0l -- - J THEM 2 1 0 

■, ■. .--.Rcmvcn 

220 INPUT £51. R 

ZX> rfJRt-lTOR 

240 F0RJ-1TOF 

250 lNPUTflC.«fUl 

250 N£X1 J NFXT I 

Qostrx 

?f.S P^INT-COHCLUIDO" 
290 RETURN 
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Software/Bugaboo {La pulga) 



La pulga, o £c6mo 
salir del abismo? 



"Bugaboo" (La pulga) es un insolito juego para el Spectrum y el 
Commodore 64: el jugador es una pulga que queda atrapada en un 
gran agujero 



La impresionante secuencia de titulos del juego Bu- 
gaboo, de Quicksilva v le informa que se esta apro- 
ximando al planeta Cehella-7, en el que existen in- 
dicios de vida. Despues de aterrizar con toda segu- 
ridad, usted va brincando por la fantastica flora de 
la superficie del planeta hasta perder pie y despe- 
fiarse en un prof undo agujero, que se abre a una 
enorme caverna. El objetivo del juego es escapar 
del abismo. 

Unos salientes que sobresalen de rocas de llama- 
tivos colores permiten apoyar los pies en un paisaje 
que recuerda las pinturas del Boseo: set as y flores 
multicolores proliferan por doquter y las aranas tre- 
pan por las paredes de la caverna. Listed ha de in- 
tentar escapar saltan do de saliente en saliente, evi- 
tando a la vez a un dragon devorador de pulgas. 
Solo cn la version para el Commodore, las plantas 
atrapamoscas proporcionan un nuevo aliciente; 
otro obstaculo floral. 



A saltar 

La caracteristica mas 
sobresaliente de! Bugaboo son 
sus detallados graficos. Estos 
represenlan un prof undo 
agujero que liene muchos 
salientes entre los cuales el 
jugador (que person if ica a una 
pulga) liene que ir saltando para 
poder ascender hacia la libertad. 
Los graficos del Commodore le 
I levari una ligera ventaja a los de 
la version para el Spectrum 





Bugaboo (La pulga) en el 
Spectrum 




Bugaboo {La pulga) en el 
Spectrum 



Bcoga-boo (La pulga} en el 
Commodore 



En ambas versioncs, la pantalla actua como una 
ventana de la zona de juego, y al jugador se le van 
prescntando nuevas secciones de la caverna a medi- 
da que se va desplazando y va trepando hacia arri- 
ba* La caverna tiene un ancho aproximado de tres 
pantaflas y una altura de a I rede dor de cinco panta- 
llas, de mode que descubrir todos los obslaculos 
lleva su tiempo, Se puede tomar una cualquiera de 
varias frutas diferentes y los salientes estan situados 
de forma muy astuta para aumentar el grado de di- 
ficultad. 

La escenografia es original, pero el juego pierde 
mucho deb i do a la codificacion del program a. 

El jugador solo tiene una vida, y la secuencia de 
instrucciones de la introduction se repitc cada vez 
que uno pierde La vida, lo que sucede con muchisi- 
ma frecuencia, ya que evitar al dragon resulta casi 
imposible. 

A medida que avanza el juego, los salientes son 
cada vez mas diftciles de aleanzar. Pero en los nive- 
Ics super iores no se introdueen obstaeulos, lo que 
es lamentable, ya que el programa protiuciria 
mucha mas adieeion si en las sucesivas etapas fue- 
ran apareciendo otros depredadores. 

El almaeenaniiento de las multiples pantallas uti- 
liza muehisima memoria, dejando poca para el uso 
de re g las complicadas y accion, pero hay otros mu- 
chos program as que consiguen mas: Jet Set Willy es 
un buen ejemplo. La version para el Commodore 
64 realiza graficos mas complejos que la version 
para el Spectrum, pero, por el conlrario, no consi- 
gue obtener el max i mo partido de su memoria adi- 
cional. 

La version para el Spectrum se controla median- 
te el t eel ado, haciendo que las teclas th l" y "0" con- 
trolen los saltos a izquierda y derecha. La fuerza de 
estos saltos esta determianda por el tiempo durante 
el cual se mantenga pulsada la tecla en cuestion: 
cuanto mas tiempo se mantenga pulsada la tecla, 
mas arriba se saltara. 

La version para el Commodore 64 es para utilizar 
solo con una palanca de mando, con el pulsador dc 
disparo controlando la exploration: un arreglo mas 
satisfactorio en caso de que se pose a una palanca 
de mano, 

A pesar de las criticas hechas al Bugaboo a cere a 
de su calidad de adieeion a largo plazo, hay que 
decir que el juego es muy recomendable, Los con- 
soles son surname nte sencillos, permitiendo que el 
usuario cm piece a jugar de inmediato, sin tener 
que remitirse una y otra vez a la pantalla de instruc- 
ciones. Y los imaginativos graficos son, sencilla- 
mente, magnificos. 
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Capitulo 1 5/Lenguaje maquina 



Artimanas aritmeticas 



Esta vez estudiaremos como resta y multiplica un 
microprocesador. Para ello debemos presentar dos operaciones 
logicas: desplazamiento y rotation 



Dcriamos en el capitulo anterior que tanto el 6502 
como el Z80 disponen de la instruction SBC (SuB- 
tract with Carry : reslar con arrastre), pero el modo 
de ejecutarla es distinto. En el 6502 el flag de arras- 
:re sirve pani " qui tar uno % \ dc la misma forma que 
servia para 4v anadir uno" en la suma. En el assem- 
bly del Z80, sin embargo, el funcionamiento de SBC 
se corresponde perfectamente con el de ADC: el flag 
se pone a 1, o queda a cero, segun sea el resultado 
de la operation. 

Asi n por ejemplo, si usamos AOC para obtener la 
suma SE4+S5F (poniendo antes, como de cost urn- 
bre, el flag a cero) en el acumulador obtendremos 
S43 y el (lag de arrastre estara a 1, lo cual nos esta 
indicando que el resultado complete) es $0143. Ha 
habido un desbordamiento {overflow) que activo a I 
flag ya que el resultado no cabia en el acumulador, 
capaz tan solo de un byte- 

Supongamos que deseamos realizar con el Z80 la 
resta $5F— $E4. En el acumulador obtendremos $7B 
y el flag se act i vara. ^Que resultado es este? En 
decimal equivale a escribir 95 — 228 + 123 (valor 
del hexa 7B), pero el significado que para el Z80 
tiene el flag activado despues de la resta nos permi- 
te dar con el resultado verdadero. El flag en I signi- 
fica que debemos tomar el numero contenido en el 



acumulador como el complement*} a 2 del resultado 
verdadero, ya que nos esta diciendo que se ha pro- 
ducido un resultado negativo. Para hallar la solu- 
tion hemos de ki desandar ' el camino que en el capi- 
tulo anterior describimos hasia dar con el cornple- 
mento a 2. Veamoslo: 



$7B en binario 
quitamos 1 

complemento a 1 
cambio de unos y ceros 

y obtenemos el compL a 2 



-01111011 



^ 01111010 



10000101 = $85 



Ya tenemos el resultado autcnlico negative; el nu- 
mero -$85 (decimal, -133). 

Naturalmente, las cosas son distintas cuando la 
resta se realiza a dos bytes. 1 Iabremos de distinguir 
entre los bytes inferiores (los llamados bytes lo y los 
bytes superiores (bytes hi). Por ejcmplo: 



HI LO 
$37 5F 
$21 E4 



14175 en decimal 
-8676 en decimal 



$15 7B 



5499 en decimal 



Multiplication 
con 4 x 4 bits 



ARRASTRE 



0 



NIULTIPLICADOR 



0011 



MULTIPLICANDO HI 



ARRASTRE 



MULTIPLICAND)] LD 



0000 



3l 



3 



ADC 



pnowroHi 



0 



1001 

DjpTOLO 



MULTIPtlCAWDO 
MULTir.,!(lft JIJH 



1001 
0011 



1001 
0000 
0000 

00011011 



PRODflCTQ LO 



0 



DESPUES DEL 1." 
DESPLAZAMIENTO 



DESPUES DEI 2.° 
DESPLAZAMIENTO 



DESPUES DEL 3* 
DESPLAZAMIENTO 





0001 




0000 




0000 


0001 


0010 


0010 


0100 


0100 


1000 


0000 


1001 


0001 


1011 


0001 


1011 


HI 


L0 


HI 


L0 


HI 


LO 



MULT1PEJCADQH 
MULTIPLICANDO 
PR0DUCT0 



Desplazamientos 

Este ejemplo muestra, para 
mayor claridad, una 
multiplication con solo 4 hits 
psracada numero. El alporitmo 
no cambia si hay mas bits. 
Observe como se forma el 
producto por medio cle la suma 
de ceros o del multiplicando 
desplazado. segun el bit del 
mult iplicador sea cero o uno. 
Los bits del multiplicador se 
des plaza n hacia la derecha 
pasando por el flag de arrastre, 
mientras que los bits del 
multiplicando se desplazan hacia 
la izquierda pasando del byte lo 
al byte hi a traves del flag de 
arrastre 



777 



Lenguaje maquina/Capitulo 1 5 



Instrucciones 

Las mstruccfones de 
desptezamiento y rotation sirvefi 
ante todo para examinar el 
contemdo de ur r registro bil a 
bit- A cada desplazamiento, el 
bit del extreme (izquierda o 
derecha) se trasiada al flag de 
arrastre del registro indicador de 
estado (P3R), pudiendose 
empfear su estado para ejecutar 
una brfurcacion del flujo del 
pmgrama. Las instrucciones de 
rotacion se empl&an cuando 
queremos conservar el 
contemdo del registro, pcro las 
instrucciones de despfazamiento 
logicovan cofocando ceros por 
un I a do a medida que desplaian 
I os bits hacia afuera por el otro. 
Por tartto. un desplazamiento a 
la izquierda multiplica por dos el 
contemdo del registro, y un 
desplazamiento a la derecha lo 
divide por dos 



En restas de este tipo, la resta en los bytes lo sabe- 
mos que da $7B en el acumulador y la activation del 
flag de arrastre. Esto hace que en los bytes hi el 
sustraendo $21 se convierta en $22, que restado con 
el minuendo $37 da $15. Vemos que el resultado 
S375F— $21 E4=$157B es correcto, scgun comproba- 
mos por su version decimal 

Resumiendo, la operation a dos bytes en 
un Z80 sigue un proccdimicnto muy sencillo, 
que ofrecemos a continuation: 

1) Se pone a 0 el flag de arrastre. 

2) Se restan los bytes lo con arrasstre. 

3) Se restan los bytes hi con arrastre. 

FJ 6502 se diferencia sobrc todo en cl paso 1). Lo 
que se hace prcvio a la resta es poner el flag en 1, 
pucs en 0 significa que se debe quitar una unidad en 
los bytes hi, segun results dc la resta de los bytes lo. 
Si estos no necesitan tomar ninguna unidad de 
aquellos, entonces la resta transcurre sin mas difi- 
cultades, y el flag permanece en 1 prcparado para 
la resta de los bytes hi que dcbera rcalizarse con 
identica normalidad. Pcro si en la resta de los bytes 
lo se tuviera neccsidad de una unidad adicionaf, e! 
flag de arrastre actuaria como un ^noveno bit" del 
acumulador. Lo cual per mite que se obtenga el re- 
sultado correcto y pone a 0 el flag. En este estado el 
efecto sobre la resta de los bytes hi es identico al 
que realiza el flag activado en el Z80: el numero 
minuendo sufre una disminucion dc una unidad 
antes de ser restado. Ambos metodos recuerdan el 
tradicional "no cabe, mc llevo diez, resto y quito 
una" de nuestras restas infantiles. Veamos la ver- 
sion para el 6502 mas detenidamentc. 



Desplazamiento logico a la derecha FLA6 arrastre psr 



4 





1 


a 


1 


0 


1 


1 


1 


W'J 








acumulador 








0 


1 


1 


0 


1 


0 


1 


1 


1 1 1 



ANTES 



Rotacion a la derecha con desvio 



0 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


1 



DESPUES 



I FLAG ARRASTRE PS R 
•ANUS 



ACUMULADOR 



1 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


1 



DESPUES 



Rotacion a la izquierda flag arrastre psr 



It 



ANTES 



ACUMULADOR 



1 


0 


1 


1 


0 


0 


1 


0 



DESPUES 



Si mantuvieramos el flag de arrastre en 0 y reali- 
zaramos la resta $5F-$E4, en el acumulador ten- 
dnamos, para nuestra sorpresa, $7A y el flag no se 
inmutana. Pero ya hemos visto que el "supuesto" 
resultado verdadero es $7B mas una senal del flag 
de que el numero es negativo (o sea, que es el com- 
plemento a 2 del resultado definitivo). Pero $7A es 
el complemento a 1 , si bien se ve, de dicho resulta- 
do definitivo. De lo que se deduce que el estado del 
flag indica el complemento a 2 si esta activado, y el 
complemento a 1 si esta a cero. 

Si, por el contrario, activamos antes de nada el 
flag y despues hacemos la resta, el acumulador con- 
tendra $78 y cl flag se pondra en ccro. Para el caso 
de que la resta sea de dos bytes y no se pare aqut, el 
flag en eero se encarga de quitar una unidad al byte 
hi minuendo: la unidad que se tom6 de mas en la 
resta de los bytes /o. 

Multiplicacidn 

Examinemos una multiplicand n en decimal: 



174 


multiplicando 


x 209 


multiplicador 


1566 


L cr producto parcial 


000 


2,° producto parcial 


+ 348 


3. cr producto parcial 


36366 


producto total 



No hace falta, para entender bien este metodo, mas 
que scguirlo en su modo de disponer los productos 
parciales y saberse la labia de multiplicar. La multi- 
plicacidn se reduce a una suma si se ha cumplido su 
norma mas fundamental: la de ir colocando cada 
producto parcial desplazado un lugar hacia la iz- 
quierda respecto de la si time ion del anterior pro- 
ducto parcial (incluimos, para mayor claridad, el 
producto con solo ceros), 

Esta alternancia de productos parciales desplaza- 
dos y tablas de multiplicar es lo que nos hacia dificil 
la multiplicacion en nucstros a nos de eseuela. Pcro 
en binario la tabla de multiplicar es sencillisima: 
1 x 1 = I y 1 x 0 - 0. Solo nos queda respetar la 
colocacion 



1101 

1001 



(decimal, 13) 
(decimal, 9) 



1101 L er prod. 

0000 2 ° prod. 

(HMO 3. cr prod. 

IjOl 4.° prod. 

1110101 (decimal, 



parcial 
parcial 
partial 
parcial 

117 = 13 X9) 



Se obscrvan claramente en este ejemplo los despla- 
zamientos de los productos parciales, asi como la 
extremada sencillez dc la multiplication en binario. 
Note que un producto parcial cualquiera o es todo 
ceros o es identico al multiplicando. Lo que inme- 
diatamente nos recuerda el test al que estamos 
acostumbrados como prueba del lenguaje assem- 
bly. Para realizar una multiplicacion binaria, debc- 
mos examinar cada uno de los bits del multiplicador 
por orden, e ir sum an do ceros (si el bit es cero) o el 
multiplicando desplazado (si cl bit es uno) al total . 
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Caprtulo 15/Lenguaje maquina 



Vamos a ver como se pucdcn examinar los bits, 
uno a uno, del inultiplicador y como se desplaza el 
multiplicando. 

La comprobacion del estado de un bit cn particu- 
lar dentro de un byte se puede reaiizar, en ambos 
microproccsadores, el Z80 y el 6502, mediante la 
instruction BIT, En el Z80 esta instruction tiene 
como operandos una direccion y el numero del bit a 
invcstigar, poniendo el flag de cero a 0 s el bit es 
uno, y a 1 si el bit cs cero. En el 6502 el operando es 
solo una direccion. Con el contenido de esta direc- 
cion realiza la operation Jogica AND sirviendose del 
acumulador, y segun el result ado sea verdadero o 
falso del flag de cero permanece en cero o cambia a 
uno. 

Estas instrucciones permitirian una acertada pro- 
gramacion, pero ningun mctodo nos conviene por 
el momento. Mejor sen a si el bit de que se (rata nos 
sirviera como flag de arrastre o flag de cero, de tal 
modo que el flujo del programa se desviara au to- 
mat icamente segun el estado de cada uno de los 
bits. Esto naturatmente es posible con las instruc- 
ciones de que disponen ambos procesadores, y en 
particular con las "instrucciones de desplazam len- 
to" (shift instructions). Segun ya indica su nombre, 
permitiran tambien resolver el problema de como 
desplazar el multiplicando. 

Varias son las instrucciones de "desplazamiento" 
■ (shift) a de "rotation (rotate) en ambos procesado- 
res. r rienen por efecto general el de desplazar cada 
bit contenido en un registro un lugar hacia la tz- 
quierda o hacia la derecha. Las diferencias est ri ban 
en el modo de tratar los bits que estan en los extre- 
mos del registro: un bit debc desplazarse fuera del 
registro por un extremo mientras que por el opu es- 
to hay que emplazar otro bit. En el easo de que se 
desplace fuera el bit 7 y este mismo aparezca inme- 
diatamente como bit 0, tendriamos una "rotation a 
la izquierda" (rotate left). Lo contrario, el bit 0 va 
desplazando al bit 7, sera una "rotation a la dere- 
cha" (rotate right). Es claro que tras ocho rotatio- 
nes del mismo tipo voivcmos a obtener el registro 4 
de partida. 

Si no se utiliza la rotation debemos encontrar un 
destino para el bit desplazado fuera del registro, y 
una fuente de donde sacar el bit de relleno. La 
mayoria de las veees T am has cos as las suministran 
los di versos flags, condition del registro indicador 
de estado (PSR), y en concrelo el flag de arrastre. 
Para construir una subrutina que multiplique n li- 
me ros de dos bytes es necesario desplazar el multi- 
plicando a la izquierda y el multiplicador a la dere- 
cha. Los bits del multiplicando iran siendo despla- 
zados hacia el byte hi de este, mientras van aparien- 
do ceros en los bits que se vatian. Por su parte, los 
bits del multiplicador iran pasando por un flag del 
PSR para su comprobacion, pero su destino final 
ast como el estado de los bits que van rellenando el 
multiplicador segun se va vaciando no tiene mayor 
interns, a menos que no necesitemos conservar el 
iplicador en su forma prirrutiva. Lo que sj es 
relevante para lo que nosotros queremos es saber si 
d bit que acaba de desplazarse fuera del multiplica- 
ior es un uno o un cero. 

Indicando que el multiplicador se encuentra en la 
Erection MPR, el multiplicando en MPDLO y el pro- 
en PRODLO y PRODHI, podemos describir 
estas sub rutin as del modo como expresamos a 
: -.rinuacion: 



MULTIPUCACIM CON OCHO BITS 


6502 


Z80 




ORG 


SC100 




ORG 


$0000 


START 


LDA 


#$00 


START 


LD 


BC.(MPR) 




STA 


PR0DL0 




LD 


B,$08 




STA 


PRODHI 




LD 


DE, (MPDLO) 




STA 


MPDHI 




LD 


D,$00 




LDX 


#8 




LD 


HL,$00 


CLC 


LOOPO 


SRL 


C 


LOOP0 


ROR 


MPR 




JR 


NC, CONTO 




BCC 


CONTO 




CALL 


ADDIT 




JSR 


ADDIT 


CONTO 


SLA 


E 


CONTO 


ASL 


MPDLO 


ENDLPO 


DJNZ 


LOOPO 




ROL 


MPDHI 




LD 


PRODLO 


DEX 


RTS 


ENDLPD 


BNE 


LOOPO 


MPR 


DB 


$E2 


RTS 


MPDLO 


DB 


$7A 


MPR 


DB 


SE2 . 


MPDHI 


DB 


$00 


MPDLO 


DB 


$7A 


PRODLO 


DW 


$0000 


MPDHI 


DB 


$00 


ADDIT 


ADD 


HIDE 


PR0DL0 


DB 


$00 


RET 


PRODHI 


DB 


$00 




ADDIT 


CLC 








LDA 


PR0DL0 






ADC 


MPDLO 






STA 


PR0DL0 






LDA 


PRODHI 






ADC 


MPDHI 






STA 


PRODHI 




RTS 





Por el ejemplo podemos ver que la program acion 
del Z80 es mucho mas fatil gracias a sus registros de 
16 bits y las instrucciones asociadas. Compare la 
subrutina ADDIT en ambos program as. La version 
del 6502 em plea ROR (rotate right) para tracer rotar 
el multiplicador hacia la derecha pasando por el 
flag de arrastre. y se sirve de ASL (shift left) y ROL 
(rotate left) para desplazar el multiplicando hacia la 
izquierda dejando MPDLO y pasando a MPDHI a tra- 
ves del flag de arrastre. El bucle se controla con el 
registro X actuando de contador. 

La version del Z80 emplea SRL para desplazar el 
multiplicador hacia la derecha pasando por el flag 
de arrastre, y SLA y RL para desplazar el multipli- 
cando contenido en DE hacia la izquierda pasando 
por el flag de arrastre. El control del bucle esta a 
cargo del registro B que hace de contador, La 
instruction ADD sum a a dos bytes y no es afecta- 
da por el flag de arrastre (al contrario de ADC). 
*i El proximo caprtulo tratar a de la division y de las 
diversas maneras de controlar la pantalla cn las vi- 
sualizaciones. Quedara a si cubierta la tcoria y po- 
d rem os dedicarnos a realiza r ejercicios con el 6502 
y el Z80 en las sigutentes lecciones. 



Ejercicio 15 



1) Eschba una subrutina para multipiicar con un 
multiplicando de 1 6 bits y un multiplicador de 8 bits 
elegidos porusted, 

2) La muitiplicacidn no es sin la suma reiterada, 
Escriba una subrutina de multiplication de 8 bits por 
8 bits, sin recurrir a las instrucciones de 
desplazamientoy rotation, 



Elegancia italiana 



Olivetti, la prestigiosa muitinacional europea, aetualmente esta 
considerada como una de las principales empresas especial izadas 
en automatizacion de of icinas 




:* : ia 0 : verti 
fj:na de 16 bits 
sscoen 1961. 
eroprocesador 
75 el sistema 
S PCOS. 
3 vem ha 
■ en de esta 
compatible con 



Exterior elegante 

• - " : : ■- ■ ■ : jestacado 
pore i.- nz. : ieAo desus 
:'::.r:^ -z *z sj 
preocupaoon por et factor 
eteganoatambien alcanza a la 
anpateciwacletosedificias de la 
empresa. Esta oftcina se 
coRstrayo en 1559 y muchas de 
sus csradertsticas fueron 
postenormente adoptadas por 



Camillo Olivetti fundo su enipresa en 1908, Con 
una plantilla de 20 empleados, instalo una tienda de 
maquinas en Ivrea, entonces una pequena ciudad 
rural del norte de Italia, y comenzo a producir la 
primera maquina de escribir de la cmpresa, la ML 
En aqucllos tiempos la economra italiana, todavfa 
era basicamente agricola y careci'a de la industria 
pesada que habia favorecido la expansion en Ale- 
mania, Gran Bretana y Estados Unidos. A pesar dc 
esto T la production de Olivetti fue aumentando dc 
forma constante, pasando de lanzar al mercado 
cuatro maquinas diarias en 1914 a producir 50 por 
dia en el a no 1929, 

En Ids arios treinta Adriano Olivetti, hijo dc Ca- 
millo, comenzo a reorganizar la cmpresa, introdu- 
ciendo alumnos dc la propia escuela nocturna de 
Olivetti, que se habia fundado en 1924. Tambten se 
realizaron mejoras sociales y se proporeionana cl 
alojamiento por parte de la empresa, una polttica 
"de la cuna a la tumba" que recuerda a la que luego 
utilizanan con tanta eficacia los japoneses. Mien- 
tras en el reslo del mundo la industria luchaba in- 
rnersa en la depresion economica dc cntreguerras, 
Olivetti segufa ereciendo. y hacia 19.13 la empresa 
habia vendido 15 mi Hones de productos para ofich 
na. En 1937 se lanzo la primera teleimpresora Oli- 
vetti, a la que siguio, en 1940, la primera calculado- 
ra de la empresa, 

La segunda guerra mundial supuso una interrup- 
tion temporal de la expansion de Olivetti, pero en 
los anos de ia posguerra la empresa se concentro en 
el desarrollo de nuevos mercados. El exito de la 
empresa sc cimentaba en la elegancia dc sus dise- 






nos y en la calidad de los productos, e incluso los 
ejecutivos de IBM se vieron obligados a admitirj 
que los productos Olivetti "se acoplaban entre si 
como un hcrmoso puzzle de imageries". 

En la decada dc los cincuenta y de los sesenta. 
Olivetti se concentro en el desarrollo de ordenado- 
res de oficina. Este proceso empcz6 con la intro- 
duction de una maquina de calcular numerica, en 
1955; y unos anos despues, producfa el primer or- 
denador central, el Elea, 

La empresa siguio diversifi can dose, abandonan- 
do la maquinaria mecanica de oficina y volcandose 
hacia los cquipos basados en la electronica, que 
Olivetti identifico con la principal tendencia de la 
automatizacion de of icinas. Se introdujo una nueva 
gama de microordenadores, a la cual no tardaria en. 
agregarse la de los tcrminales bancarios y equipos 
de comunicaciones. 

En la actualidad Olivetti fabrica una amplia 
gama de maquinas de oficina electronicas, y la em- 
prcsa invierlc grandes sumas de dinero en desarro- 
llar software de apoyo para sus maquinas. En 1982 
Olivetti fue el segundo mayor fabneante de ordena- 
dorcs de Europa (solo superado por IBM), con el 
ordenador portatil M10 y la maquina de oficina 
M20. Tanto una como otra obtu vieron una excelcn- 
tc a cog i da en el mercado, 

HI ordenador de mano M 1 0 pesa alredcdor de 
1,7 kg y viene equipado con una pantalla de 8x40 
caractcres* La maquina funciona a pilas y tiene 8 
Kbytes de RAM interna que se pueden ampliar a 
64 Kbytes. La maquina de oficina M20, de 16 bits, 
trabaja sobre un microprocesador Z800L no muy 
apreciado por otros fabricantes de maquinas de 16 
bits. Asimismo, contiene un proccsador 8086 que 
permite alguna compatibilidad con CP/M-86 v MS- 
DOS. 

Olivetti tambien esta planeando una nueva ma- 
quina compatible con el IBM-PC que, segun la em- 
presa. valdra menos que su rival dc IBM. Llamado 
M24, posee un proccsador 8086-2 y tiene la option 
de una tarjeta Z8001 para que sea compatible con 
el Olivetti M20. Esta compatibilidad ha tenido 
como consecucneia que Olivetti se viera en la obli- 
gation de abandonar su propio sistema operativo 
PCOS. 

Recicntementc Olivetti ha firmado un acuerdo 
con AT & T (la empresa de telecomunicaciones 
mas grande del mundo) para colaborar en un 
proyecto para dcsarrolar el sistema operativo Unix. 
Y no cabe ninguna duda de que en el futuro la red 
de ventas intcrnacional y el activo departamento de 
investigation y desarrollo de Olivetti mantendran 
el prestigio de que goza la empresa a causa de la 
optima factum, de la descollante calidad de todos 
sus productos para oficina. 




Programas de ajedrez/Apl icaciones 




Ajedrez por ordenador 

Analizamos aqui algunas de las ideas en que se basa el desarrollo 
de programas de este apasionante y milenario juego 




Pocos juegos hao captado jamas la imaginacidn 
tan to como el ajedrez: este juego lo ban practicado 
millones de personas en todo el mundo durante 
miles de anos, y en la actualidad se juega con reglas 
que practicamente no han sufrido n in gun a raodifi- 
cacidn desde el siglo xvii. Hay quienes dedican toda 
su vida al estudio y al dominio de este juego de 
estrategia, encontrando satisfaction en su exigencia 
de rigor y agilidad intelectual. El juego ha genera- 
do una gama de variantes que intentan introducir 
may ores niveles de complejidad: por ejemplo, el 
ajedrez tridimensional implica varios tableros sus- 
pendidos en el espacio y exige muchisima mas con- 
centratibn* Otra variante es el ajedrez para tres 
personas, que se juega en un tablero en forma de 
Y. En las diagonales donde se intersectan las tres 
"alas", al movimiento de las piezas se le aplican re- 
glas especiales. La teoria sobre la que se apoya est a 
versi6n es que dos de los jugadores se unan contra 
el tercero y luego luchen entre sf por la victoria, 
Pero ninguna de estas variantes ha logrado despla- 
zar a la confrontation esencial entre dos personas, 
una de ellas con las fichas blancas y la otra con las 
negras, que se enfrentan sobre el tablero dividido 
en 64 casillas. 

Uno de los motivos que inciden en esto es el nu- 
mero casi infinite de variantes dentro del propio 
juego. En 1949, el matematico Claude Shannon es- 
cribi6 un ensayo titulado Programming a computer 
for playing chess (Programacion de un ordenador 



para jugar at ajedrez), en el que calculaba que hay 
10 120 partidas posibles de 40 movimientos. Esto sig- 
nifica que una persona que juegue al ajedrez las 24 
horas del dia, siete dias a la semana, a razon de una 
hora con cada partida (que no es mucho tiempo 
para 40 movimientos) jtardaria un poco mas de 
10 17 anos en efectuar todas las partidas posibles! 
Por supuesto, en la actualidad el ajedrez se ha ana- 
lizado tan profundamente que esta vast a gama de 
posibilidades en la practica disminuye, segun un 
factor que depende de la experiencia que tenga el 
jugador. 

Dada esta complejidad, no es sorprendente que 
la pTOgramaeion de ordenadores para jugar al aje- 
drez hay a consumido tanto tiempo y tanto esfuer- 
zo. Los programas de ajedrez se han ejecutado en 
grandes ordenadores durante muchos anos, y en la 
actualidad existen numerosas versiones para mi- 
croordenadores personales* El desarrollo de pro- 
gramas de ajedrez de gran calidad para microorde- 
nadores esta relacionado con las innovaciones en 
materia de hardware; los elementos problematicos 
siempre han sido la falta de memoria suficiente y la 
relativamente baja velocidad de proceso, pero los 
avances que se han ido produciendo durante estos 
ultimos anos en la tecnologia han significado que la 
calidad de dichos programas depende ahora del 
software. 

Dado que los ordenadores son, esencialmente, 
calculadoras de gran velocidad, el ajedrez por orde- 



Campetin de ajedrez 

David Levy es un maestro 
international de ajedrez que 
abandon o la competieidn contra 
seres humanos en 1978. En 
1 968 aportd una gran suma de 
dmerOp dioiendo que ningun 
programade ajedrez por 
ordenador seria capazde 
ganarlea£l durante los diez 
anos strguientes. Desde 
entonces, el periodo cubierto 
por la apuesta se ha ampliado, 
pero el continua invicto. Levy, 
una autoridad de primera Ifnea 
en ajedrez por ordenador, dirige 
Intelligent Software, una 
empresa que proporciona las 
estructuras de programacidn 
exclusivas sobre las que se 
basan muchos ordenadores de 
ajedrez y paquetes de ajedrez 
por ordenador. Levy piensa que 
actualmente los micros estan 
empezando aacercarseal 
rendimiento de los grandes 
ordenadores en cuantoajugaraf 
ajedrez, y calcufa que dentro de 
cincoa ochoafios un 
micro ordenador pcdr£ derrctar 
a Belle (una maquina para jugar 
al ajedrez exclusivamente) y a 
Cray Blitz (un ordenador central 
queen 1983 gand el 
Campeonato Mundral de Ajedrez 
por Ordenador), posiblemente 
media nte la utilization de 
microprocesadores paralelos 
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Estrategias de software 

En un esfuerzo por evaluar algunos de los programas 
de ajedrez mas populares para micros personates, 
esta obra organizo un minitorneo entre estos 
productos: Sargon III, participando en un Apple I te 
(disco de Hayden Software, programacidn de Dan y 
Kathe Spracklen); Cyrus IS Chess, en un Spectrum 
de 48 K (cassette de Sinclair Software, programacidn 
de Intelligent Software); Colossus 2.0, en un 
Commodore 64 (disco de CDS Microsystems, 
programacion de Martin Bryant); y Grand Master 64 ? 
tambien para el Commodore 64 (cassette de 
Audiogenic, programacion de Kingsoft), 
Aunque estos programas ya se habfan enfrentado 
entre s( en torneos internacionales de ajedrez por 
microordenador, nosotros deseabamos una 
evaluation informal basada en caracteristicas, 
manejabilidad y competent. El minitorneo consistid 
en un minimo de dos pallidas para cada programa, 
la primera en el nivel de juego mSs simple y la 
segunda en el nivel de competition. No hubo 
ningtin intento por designar un ganador general. 



nador se disena basandose en calculos numericos, 
que se utilizan para evaluar los dos eiementos esen- 
ciales del juego: el material y la movilidad. El "ma- 
teria!" de un juego se refiere al numero y la fuerza 
de las piezas del tablero. El program a de ajedrez le 
asigna a cada pieza un valor numerico. Al rey se le 
puede dar o bien un valor infinite o uno arbitraria- 
mente alto, como 10 000 (esto se hace porque la 
perdida del rey da el juego por terminado); a la 
reina se le asigna un valor de nueve; la torre vale 
cinco; los al files y los caballos valen ties, y los peo- 
neSj uno. Al considerar si vale la pena sacrificar 
una pieza eon el objeto de eapturar una de las pie- 
zas del contrincante, el program a compara sus valo- 
res. La mayoria de los programas de ajedrez por 
ordenador conceden una gran importancia a los va- 
lorem relativos y raramente cambian piezas si ello 
produce una desventaja material, a menos que se 
obtenga una notable mejora en cuanto a la fuerza 
posicional. 

La "movilidad" reviste una gran importancia en 
el ajedrez, ya que todas las piezas tienen poco valor 
si su movimiento esta restringido. Por el contrario, 
su valor aumenta si se la puede colocar de modo 
que ejerza influencia sobre varios cuadros a la vez. 
El programa de ajedrez necesita, en consecuencia, 
evaluar la movilidad asi como las consideraciones 
relativas al material. Ademas, el programa debe ser 
capaz de planear con anticipaeion, determinando la 
mejor secuencia de movimientos a partir de cual- 
quier posieion dada. Es aqui donde los programas 
de ajedrez pueden demostrar su superioridad, utili- 



a los dos programas "inteligeneia" similar. Los 
niveles se suelen definir por el tiempo que el 
ordenador se concede a sf mismo para el mejor 
movimiento, pero podna no existir una correlacidn 
directa entre un lapso de 10 segundos en un 
programa y el mismo 1 1 mite de tiempo en otro. Por 
ejemplo, Sargon III le "rotia" tiempo a su oponente y 
mantiene su generador de movimientos en marcha 
mientras esta moviendo su oponente. Todos los 
otros programas apagan sus generadores de 
movimientos en este punto. No obstante, se hizo lo 
posible para ser imparciales, si no absolutamente 
precisos, al emparejar los programas. 

Calidad de juego 

En general, todos los programas jugaban un ajedrez 
solido, aunque sin inspiracidn, en ei nivel inferior 
(tardando aproximadamente 10 segundos por 
movimiento). Y todos hacian algunos movimientos muy 
extranos, inutiles en apariencia, hacia ef final de la fase 
intermedia de la partida. Probablemente esto fuera 
consecuencia de una position "tranquila" en la que los 
ordenadores tan solo consumian su tiempo hasta que 
sucediera algo interesante. En el nivel superior, de 
competition (alrededor de 10 minutos por movimiento), 
los cuatro programas mostraron una jugada tactica 
inteligente y en ocasiones brillante. El cuadro de la 
pagina contigua refleja los resultados del torneo. 



zando la velocidad del ordenador para examinaT un 
gran numero de posibles jugadas en un lapso muy 
corto. 

La mayoria de los programas de ajedrez utilizan 
una tecnica de "fuerza bruta", buscando tantos mo- 
vimientos como sea posible en el tiempo permitido. 
El tiempo destinado para cada movimiento se de- 
termina seleccionando un "nivel" de juego al prin- 
cipio de cada partida; cada nivel da una medida de 
tiempo dife rente durante la cual el ordenador debe 
realizar un movimiento. Estos periodos varian 
desde algunos segundos hasta varias horns, y cuan- 
to mas tiempo se le conceda al ordenador para pen- 
sar, may ores son las probabilidades de que encu en- 
tre la mejor line a de ataque para la posieion en la 
que se encuentra* 

En cada movimiento el ordenador determina si 
el rey esta o no en jaque, y luego investiga si hay 
piezas amenazadas en cualquier ban do, si se pue- 
den ocupar posiciones clave y muchas otras consi- 
deraciones simi lares. Cuantos mas critcrios exami- 
ne el ordenador, mejor sera el resultado* La cues- 
tion final consiste en descubrir si se puede forzar al 
rey del contrincante a una posieion de jaque mate. 

En los juegos entre ordenadores y seres huma- 
nos, los primer os tienen una clara ventaja en cuan- 
to a velocidad y alcance de busqueda; aun asi, un 
jugador humano excelente siempre derrotara a un 
programa para ordenador excelente, debido a la ca- 
pacidad de los humanos para ver y crear nuevas 
aperturas y posiciones. Los ordenadores practican 
un ajedrez tactico soberbio, pero, incluso entre los 




Programas de ajedrez/ Aplicaclones 




Cyrus IS Chess hizo tablas con Cotossus y vencio a 
Grand Master en el nivel simple, e hizo tablas con 
Sargon 111 en el nivel de competition. 



Colossus hizo tablas con Cyrus IS Chess en el nivel 
simple, vencio a G rand Master en el nivel de 
competition e hizo tablas con Sargon III en el nivel 
decompeticidn. 



Sargon iJD perdio con Grand Master en el nivel 
simple e hizo tablas con Cyrus y Colossus en el nivel 
de competition. 



Grand Master vencio a Sargon ill y perdio con Cyrus 
IS Chess en el nivef simple, y perdio con Colossus 
en el nivel de competition. 



Caracterisficas 

Todos los programas de ajedrez competentes deben in- 
cluir la capacidad de enrocar, promocionar un peon en 
una reina y capturar al paso, y determinaran situaciones 
de tablas por ahogado, Algunos de estos programas po- 
seen interesantes caractetisticas adicionales. Sargon III 
es el programa que tiene mas extras e incluye un segun- 
do disco que contiene 107 partidas de ajedrez clasicas y 
45 problemas de ajedrez. La documentation es excelen- 
te, con 75 paginas en un cuaderno de hojas sueltas, Por 
supuesto, Sargon III se ejecuto en un Apple lie y sal Id 
tres veces mas caro que los otros programas, Por pre- 
cio t Cyrus IS Chess y Colossus tambiGn ofrecen algunas 
atractivas caracteristicas, como se puede apreciar en la 
labia, 
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Conclusion 

En terminos de manejabilidad, Cyrus IS Chess y Co- 
lossus son los mas faciles de utilizar porque los mo- 
vimientos son entrados empleando ei cursor, mien- 
tras que Sargon III y Grand Master exigen que se 
entren los movimientos en notation algebraica, 
como E2-E4 para peon 4 rey. Colossus y Sargon po- 
seen las mejores visualizaciones en pantalla. 



maestTOs humanos de ajedrez, un buen jugador po 
^icional siempre le ganara a un buen jugador tacti- 
co + Los programadores de ajedrez por ordenador 
se han centrado en la tactica porque, para un orde- 
nador, el juego tactico implica un proceso numeri- 
co muy simple. Si un contrincante humano realiza 
un movimiento poco convencional, a menudo el or- 
denador no ofrecera la mejor respuesta, Por este 
motivo, muchos programas de ajedrez tienen difi- 
cultades para tratar con las posiciones "tranqullas", 
en las que ninguno de los movimientos disponibles 
ofrece una determinada ventaja tactica. En estas 
situaciones, qtie se producer! eon frecuencia en la 
fase final de la partida, el programa a menudo re- 
votvera las piezas por ahi en vez de aprovechar la 
oportunidad que se le brinda para pi an ear sus futu- 
res movimientos. 

Un estilo de program acion que se ha desarrol la- 
do recientemente implica la "busqueda selectiva". 
Utilizando esta tecnica, el ordenador imita a un ju- 
gador humano, analizando con mayor profundidad 
'in me nor numero de posibles movimientos. Hege- 
oer y Glaser, en Alemania, han utilizado la tecnica 
de btisqueda selectiva en su programa Mephisto III, 
que busca todos los movimientos posibles para los 
das primeros movimientos de un jugador, luego va 
estrechando la busqueda y examina una gama de 
movimientos mas pequena pero en mayor profun- 
didad. El Mephisto III tambien intenta distinguir 
entre posiciones tranquilas y posiciones taeticas. 
Las teenicas de este tipo convertiran a los or den a- 
dores en un autentico desafio para los jugadores 
humanos. 



Corazon contra cabeza 

La capacidad para examinar todos los movimientos hasta nueve 
niveles por adelantado casi garantiza a los programas de ajedrez una 
superioridad tactica respecto a los seres humanos. La destreza es- 
pecial de un maestro de ajedrez humano reside en seleccionar unos 
pocos movimientos cruciaies en los que concentrar una enorme 
destreza en el analisis de hasta los proximos 30 movimientos* 
Aqui, Morftz (negras) juega con Emmerich (blancas) en 1922. Las 
negras pueden dar mate sacrificando su neina y efectuando Euego 
tres movimientos muy elegantes con el caballo; la mayor ia de los 
jugadores de ajedrez prefe-ririan esta secuencia a todas las demas. 
Moritz no lo comprendto asi y lamentd su error, Todos nuestros 
paquetes descubrieron el mate, pero ninguno sugirio la secuencia 
de movimientos del caballo, aunque algunos la debieron conside- 
rar. Esta incapacidad del ordenador de perefbir ese final como el 
"mejor" parece ofrecer a los humanos la unica defensa posible 
contra el ajedrez de la maqutna 




Movimientos del caballo: 



G1-H2 
H2-G1 
G1-F1 



H5-H2 
E5-G4 
F4-H3 

G4-H2 mate 





Hardware I mpresoras matricia! 



Punto por punto 




Impresion artistica 

Estos listados ilustran el tipo de 
graftcos que se pueden realizar 
con ciertas impresoras 
matriciaJes, Cada aguja del 
cat>ezal de impresitin se controla 
de forma individual, y se pueden 
producir algunos patrones 
comptejos y muy satisfactorios. 
En Mures capitulos del curse se 

-ri:?. n . deia les so ire 
come naceiio. Estas imageries 
se crearon utilizando Paintbox, 
de Print' n' Plotter Products 



Una impresora simplifica la labor del programador y resulta 
imprescindible para el tratamiento de textos 



Es probable que el usuario primerizo dc un ord ena- 
ctor se quede asombrado ante la gran cantidad de 
i mpresoras dispontblcs en el mercado, dado que 
existen casi t ant as maquinas diferentes como m ar- 
eas de ordenadores personales. La primera decision 
a tomar es detenninar el tipo de impresora requeri- 
do; es probable que uno se incline por un modelo 
matricial o dc rued a margarita, si bien existen otras 
van antes, como las i mpresoras termicas o las de 
chorro de tinta, Un modelo margarita produce los 
resultados de mejor calidad (por lo general, a un 
precio proporeionalmente elevado) y T por lo tanto, 
es me j or para el tratamiento de textos; una impre- 
sora matricial suele ser mas barata, mas rapid a e 
ideal para list ados y t areas gen era les de programa- 
cion. En este capitulo nos concentraremos en las 
impresoras matricia les. 

La velocidad de impresion y la calidad del texto 
producido por una impresora matricial son puntos 
importantes a tener en cuenta; los modelos mas 
cams poseen earacteristicas adicionales, como es- 



paciado proporcionai (es decir, a los caracteres mas 
estrechos, como la l T\ se les asigna menos espacio 
que a los anchos, como la "m") y diferentes juegos 
de caracteres. 

La velocidad de impresion es import ante, ya que 
el uso de la impresora "paraliza" 1 a! ordenadoi\ ya 
que e! texto se almacena en la memoria de este 
hasta que la impresora esta preparada para impri- 
mirlo. Por consiguiente, mientras se esta flevando a 
cabo la impresion, el ordenador no se puede utili- 
zar para otras tareas. Las velocidades de impresion 
se mi den en f unci on de los "caracteres por segun- 
do" (cps), de modo que mientras que un modelo 
caro de 200 cps puede tardar un minuto en impri- 
mir el listado de un programa largo, un modelo mas 
economico con una velocidad de 30 cps tardara mas 
de seis minutos en realizar el mismo listado (y du- 
rante esos seis minutos el ordenador no se puede 
emplear en ninguna otra tarea). Este problema se 
puede superar utilizando un buffer de impresion, 
Este consiste simplemente en una placa de circuito 
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Impreso que contiene chips de RAM, que se conec- 
ta entre la impresora y el ordenador y almacena los 
datos mientras la impresora trabaja, dejando libre 
al ordenador para otras operaciones, 

No obstante , las velocidades de impresion que 
anuncian los fabricantes se deben aceptar con re- 
servas. Al igual que en el caso de las cifras que se 
dan en relacion al con sumo de combustible de los 
automoviles, estas siempre se dan suponiendo con- 
diciones ideales y con frecuencia tienen poco que 
ver con la realidad. Las velocidades de imprcsion sc 
calculan para la impresion de una unica linca de 
texto compuesta del mismo caracter, El texto nor- 
mal, con sus diferentes caracteres, espacios, saltos 
de linea y retornos de carro, retarda el cabezal de 
impresion, For consiguiente, una impresora con 
una velocidad nominal de 160 cps probablemeiite 
dara un promedio de unos 100 cps al imprimir el 
listado de un programa* 

La calidad de los caracteres producidos sobre ef 
papel varia de modo considerable de una impresora 
a otra, y depende basicamente de cuantas agujas se 
utilicen en el cabezal de impresion. Los modelos 
mas baratos emplean apenas siete agujas en el ca- 
bezal de impresion, mientras que las maquinas mas 
caras pueden tener 16 o mas, En la impresora Com- 
modore, que solo posee siete agujas, los caracteres 
se producen como una matriz de puntos de siete 
por seis. La Canon PW10S0, sin embargo, utiliza 
una matriz de 16 por 23. En consecuencia, los pun- 
tos individuales no se ven y los caracteres tienen un 
aspecto "solido", claramente definido. 

Una impresora matricial es, en rcalidad, un mi- 
cro ordenador dedicado; utiliza chips de mcmoria 
ROM y RAM y posee un rmcroprocesador. Como 
taK se la puede program a r para que haga otras 
cosas aparte de imprimir texto. Esto se hacc en- 
viando codigos de control especiales desde el mi- 
croordenador a la impresora, o moviendo peque- 
nos interruptoreSj conocidos como interrupt ores 
DIP (Dual In-line Package), situados dentro de la 
carcasa de la impresora. Por ejemplo, e! juego de 
caracteres ASCI! estandar, que esta almacenado en 
la memoria de la impresora, se puede modificar 



para adaptarlo a distintos alfabetos. En Gran Bre- 
tana, el signo numerico (#) se suele cambiar para 
que se imprima como el signo de libra esterlina (£). 

Otros efectos especiales incluyen caracteres de 
doble ancho, texto enfatizado (mas oscuro, mas 
grueso) y distintos espaciados entre lineas. La 
Epson FX80 es una de las impresoras matriciales 
mas versatiles y posee mas de 70 de estas caracteris- 
ticas de impresion. 

La gama de impresoras Epson se ha convertido 
en algo asi como un "estandar industrial". Esto sig- 
nifica que gran parte del software que requiere el 
uso de una impresora (paquetes de tratamiento de 
textos, programas de facturacion, etc.) asumen que 
se dispone de una Epson. Este es un pun to impor- 
tante, ya que el software escrito para una marca 
puede faeilmente no funcionar en otra. 

Hay otras consideraciones que bien podrian in- 
fluir en la eleccion de una impresora: la fiabilidad 
es, por cierto, un factor a tomar en cuenta, Una 
impresora barata podria estar muy bien para reali- 
zaT el listado de vez en cuando, pero es poco proba- 
ble que resista el uso con tin ua do que se le dara a 
diario a una impresora de oficina. Del mismo 
modo, el ruido es un factor que no se suele considc- 
rar; si a usted le gusta trabajar por las noches, algu- 
nas impresoras pueden scr rcalmente ensordecedo- 
ras a la una de la madrugada. Posee una traccion 
por friccion? Todas las impresoras matriciales se 
suministran con el mecanismo estandar de traction 
por arrastre, que trabaja solo con papel continuo, 
ese papel que tiene agujeros para rueda dentada a 
los lados. Sin embargo, si hay que imprimir hojas 
de papel indivuales, es necesaria la traccion por 
friccion. 

Por ultimo, el factor que quiza sea el mas i m por- 
ta nte: ^funcionara con su micro? La tnayoria de las 
impresoras matriciales vienen o bien con un conec- 
tor Centronics en paralelo o con una interface en 
serie RS232. Si una impresora no posee la interface 
adecuada para su micro, en ocasiones se puede ins- 
talar una interface alternativa. Aun con la interface 
adecuada es necesario el cable apropiado para co- 
nectar la impresora al ordenador. 



Tres distintas impresoras 

Estas muestras de imp resign 
ilustran la diferencia entre tres 
impresoras matriciales. La 
principal raztin de la variation 
radica en el niimero de agujas 
del cabezal de impresion: las 
que poseen mas agujas son las 
que ofrecen los caracteres mas 
detallados 

La muestra de la izquierda 
corresponde a una Commodore 
MPSS01 . Notese quelas 
"colas" de las letras g, p, qty 
no caen por debajo de la base de 
las otras letras 
En el centro vemos una 
impresion realizada por una 
Mannesmann Tally, que cuenta 
con un cabezal de impresion de 
nueve agujas. La calidad es 
acceptable 

Por ultimo, a la derecha, 
podemos apreciar Ja 
composition de una impresora 
Tandy DMP-21 00, que posee un 
cabezal de impresion de 24 
agujas y que proporciona un 
resultado de buena calidad. Su 
precio es superior al de las dos 
anteriores impresoras 
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This print out is 
from a Mannesmarm 
Tally MT100 which 
has a r\ i n« pin 
pr i nt head. The 
quality is 
acceptable. 



This print out is f roi a Tandy 
DMP-21DD printer vHich has a 
24 pin print head. This gives 
a good quality results but at 
high price, 
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Software/Hojas electronicas 



Un pr o grama versatil 

Una hoja electronica puede servir como "generador de ideas" y 
eonstituirse, ademas, en valiosa ayuda en el tratamiento de la 
informacion 



Al igual que un procesador dc lextos o una base de 
datos, la hoja electronica posee muehas facilidades 
que sus usuarios raramente investigam La mayoria 
dc las personas que disponen de un sistema para 
tratamiento de textos utilizan pocas veces sus ins- 
trucciones mas soflsticadas, al igual que los progra- 
mas de bases de datos tienden a emplearse como 
sistemas de l'ndice y administration de archives, de- 
saprovechando sus capacidades para el proceso de 
datos. No obstante, la mayor parte de los usuarios 
de ordenadores personales no poseen un programa 
de hoja electronica y no son conscientes de la con- 
veniencia de contar con alguno. Muchos piensan 
que un programa de este tipo les resultara aburrido 
y de escasa utilidad practica, y por lo general so 
sienten intimidados por la asociaci6n de la hoja 
electronica con su uso para fines fmancieros y de 
gesti6n. Considerarla desde este punto de vista es 
menospreciar la importancia de la administracion 
financiera en el hogar y pasar por alto el hecho de 
que las hojas electronicas son sencillamente proce- 
sadores de ideas que han sido encasillados en la 
imagen de su uso contable, De hecho, las hojas 
electronicas son a los conceptos lo que los procesa- 
dores de textos son al texto, 

Una hoja electronica es en realidad un editor de 
textos y una calculadora, todo en uno. Se la deno- 
mina hoja electronica por que esta dividida en filas 
y columnas, como una hoja de contabilidad, con los 
datos dispuestos en eel das o casilleros. Estos se pa- 
recen a los casilleros de una hoja de papei en el 
sentido de que se las puede utiiizar de much as for- 
mas diferentes: se puede depositar texto en una 
celda en la cual permanecera para su visualizacion, 
se pueden entrar datos numericos para visualiza- 
cidn y calculo, o se pueden entrar formulas mate- 
maticas que operen con el contenido de otros casi- 
lleros, Una vez que las formulas estan en su sitio, la 
hoja electronica se convierte en un programa gene- 
rado por el usuario que esta a la espera de una en- 
frada. Cada vez que se da entrada a datos nuevos 
(en forma de texto, datos numericos o datos aigc- 
braicos), todas las celdas de formulas se recalculan 
incorporando los nuevos datos, manteniendo de 
esta manera la hoja electronica constantemente ac- 
tual izada, Esta puede, por consiguiente, utilizarse 
para tareas simples de visualizacion por pant all a- 
impresora, haciendo que resulte facil formatear e 
imprimir no solo calculos que podria hacer usted 
mismo (si no fueran tan tediosos), sine tambien 
otros en los que, de otra forma, jamas se le hubiera 
ocurrido pensar. 

En muchos casos, utilizar una hoja elect rdnica 
ayudara a revelar necesidades de las que el usuario 
no era consciente, como llevar inventarios, analizar 
result ados deportivos, disenar formularios, generar 



devoluciones de impuestos, decidir si alquilar o 
comprar un televisor, etc, Todas estas tareas las po- 
dria programar alguien que tuviera conocimientos 
practices de basic, pero desarrollar cada una de 
ell as ocuparia horas, y la mayor parte de este tiem- 
po se perderia elaborando y depurando las infinitas 
instrucciones PRINT TAB, PRINT AT e INPUT necesa- 
rias para formatear la salida por pantalla. La gran 
ventaja de la hoja electronica es que uno va forma- 
teando la visualizacion a medida que elabora las re- 
lacsones en ire las variables. Esto se efectua con la 
misma naturalidad con que uno prepararia una 
hoja de papel, escribiendo el texto, los datos y los 
resultados de los calculos en el lugar en donde de- 
searia que se visuaiizara. 

Las hojas electronicas disponen de diversas ins- 
trucciones para simplificar el trazado: uno puede 
copiar, desplazar o eliminar bloques de celdas, in- 
sertar y eliminar filas y columnas y definir el forma- 
to de una celda o un bloque en terminos de tama- 
rio, justification (aline acion con otros items de la 
misma columna) y posieidn de la coma decimal. 
Estos son precisaniente los detalles que son tan difi- 
ciles de controlar en la mayoria de las versiones de 
basic, pero que son vitales para el aspecto y la sen- 
cillez de uso de cualquier informe. 

Las funciones de calculo son analogas a estas fa- 
cilidades de formato. Con una unica instruccion se 
puede calcular el valor medio de una fila o columna 
de datos, contar las entradas de una tabla distintas 
a cero, elaborar la suma de una matriz de valores, 
hallar los valores maximo y mmimo de una lista y 
utilizar estas facilidades en expresiones matemati- 
cas con operadores y funciones mas familiares, 
como y U P\ SQR y ABS. No obstante, no todas 
las hojas electronicas disponen de estas facilidades. 

Quiza la instruccion mas practica de la hoja elec- 
tronica sea REPLICATE (repetir). Su utilization per- 
mite duplicar un calculo o valor entrado en una o 
mas celdas, de modo que en una docena de pulsa- 
ciones de teclas se pueden obtener tablas de acu- 
muiacidn de datos (como el i uteres hipotccario dc 
mes a mes, o los gastos domesticos semana a sema- 
na). La programacion de hojas electronicas se con- 
vierte may rapidamente en una extension natural 
del basic aritmetico, permitiendo expresar compli- 
cadas expresiones mate maticas en una forma mas 
directa de la que permite este lenguaje, 

Las hojas electronicas ya completadas se pueden 
guardar (SAVE) en tint a o disco y cargar (LOAD) 
desde los mismos, y muchas versiones ofrecen la 
option de guardar solo el texto y los datos en un 
formato de archivo que se puede tratar por softwa- 
re de base de datos y tratamiento de textos. Esto 
hace posible incorporar en bloque los resultados de 
calculos en un archivo de textos o de datos, y cons- 



Hojas e I ectro n icas/Sof t wa re 
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Formato 

FORMAT establece la anchura de 
la columna D t justifica por la 
izquierda las celdas de texto y 
visualiza los numeros con dos 
_po si clones dec! males 



Copia 

Cualquier bloque de celdas se 
puede copiar en cualquier parte 
de la hoja mediante la orden 
COPY 



Factor de peso 

Se multiplica por una 
calificacibn real para producir su 
correspondiente calificacion 
proporcional 



\ i 



I I 



ACTUAL 



MARKS 



H 



I 



I 



I I 



K 



I I 



F 116 

1 I rtARKS ADJUSTMENT EXAMPLE 

2 I *##*#***#**#*****#^*^ 

# SCALED MARKS 



4 I 

, 66 



Ma t hs 




Hist 


87, 00 


55- 00 


76. 00 


75. 00 


37. 00 


46. 00 


33, 00 


95. 00 


43. 00 


86. 00 


63. 00 


95, 00 


24, 00 


26. 00 


63. 00 


34- 00 


88. 00 


as. 00 


6 1 - 00 


46. 00 


65, OO 



MEAN 

72, 67 



52. 
60, 
62. 
37. 
90. 
57, 



67 
67 
00 
67 

00 



66.86 58.57 68. 7 i 



64, 71 
f 



17 i ####***####*4******^**#***^*^ 
I8l| 



* 
* 

* 

* 



75 



I 1 



73 



Mat hs 

65, 25 
56, 25 
29, 25 

66. 00 
18. 00 
70. 50 
45. 75 



tng 
47. 30 
31, 82 
81. 70 
54, 18 
22 , 36 
75, 68 
39, 56 



Hist 
55. 48 

T ~T C" Q 
s_i J , JO 

35. 04 
69. 35 
45, 93 
64, 24 
47. 45 



MEAN 
56. 01 



40. 
48. 
63, 
28, 
70. 
44. 



66 
18 
78 
14 
25 



14 50. 37 50. 16 



Repetition de texto 

Un solo asterisco digitado en 
esta celda rellena la fila entera 
gracias a la funcidn REPEAT " 
TEXT 



Para comparar el rendimiento de 
sus alumnos en distintas 
materias, el profesor desea 
graduartodos los resultados de 
los examenes de modo que la 
calificacion media decada 
materia sea la mis ma. Tiene que 
experimentar con distintos 
facto res de peso para cada 
materia, caJculando una y otra 
vez las calif icaciones, lo que 
constituye una tarea tediosa y 
muy susceptible de error que 
una hoja eleetr6nica podria 
efectuar en cuestidn de minutos, 
En la hoja electrdnica to do, 
excepto las calif icaciones reales, 
se calcula de forma automat ica; 
cambiando el factor de peso, 
porejemplo, se produce una 
nueva columna completa de 
resultados proporcionales para 
esa materia en unos segundos 



1 



Autocalc 

Despues de entrar la formula 
para una celda, se la puede 
copiar automaticamente en 
otras utilizando la instruction 
REPLICATE 



Promedio 

Se calcula mediante la 
instruccion AVERAGE 
(cell#l:cell#2) 



FokhA 



MARks 




thrive un valioso paso hacia el software integrado. 
Esto se suele aplicar solo en los paquetes mas 
caros. 

Disponicndo de un razonable conjunto de ins- 
uucciones, un programa de hoja clectronica esta li- 
mitado principalmente por la imaginacion del usua- 
o la cantidad de memoria disponible en el orde- 



nador. Los prograinas en si mismos por lo general 
son extensos, y las aplicaciones con grandes tab las y 
sofisticadas facilidades para prooeso de datos pue- 
den llenar rapidamente el resto de la memoria, 
Ademas, los calculos complicados pueden retardar 
de forma perceptible la respuesta de calcula del 
programa. 
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Numeros primos 



Veamos a continuation como se puede averiguar si un numero 
determinado es primo 



En numerosas ocasiones surge la duda de si un de- 
terminado numero es o no es primo. Entonces se 
debe recurrir a una scrie de operaciones que pue- 
den prolongarse segun sea la eomplejidad de tal nu- 
mero. El ordinograma que ofrecemos en esta pagi- 
na muestra como se puede saber con certeza si un 
numero es primo. 

El sencillo programs descrito a continuacion de- 
termina si un numero entrado por teclado (conteni- 
do en la variable N) es primo o no. Para ello, el 
programa va dividiendo dicho numero por un con- 
tador C que empieza con el valor 2 y se va incre- 
mentando de uno en uno. Si el resultado de alguna 
de las sucesivas divisiones es un numero entero, sig- 
nifica que el numero N cs divisible por ese valor de 



C y 7 por tanto, no es primo, Si, en cambio, el conta- 
dor C alcanza el valor de N sin hallar ninguna divi- 
sion con resultado entero, significa que el numero 
es primo. 
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REM ********** = NUMEROS PRIMOS 
INPUT" ENTRE UN NUMERO" ;N 

C = 2 
X = N/C 

IF X = INT(X) THEN PRINT "EL NUMERO 
ENTRADO NO ES PRIMO' 1 : END 
C = C +1 

IFC <> N THEN GOTO 40 

PRINT 51 EL NUMERO ENTRADO ES PRIMO" 



90 END 
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Atractiva solidez 



Colour Genie, una maquina grande y soiida, disenada para uso 
personal, ofrece una interesante relacibn posibilidades-precio 



Basado en el popular microprocesador el Co- 
lour Genie posee un tcdado tipo maquina de eseri- 
bir con 62 teclas, Estas incluyen cuatro teclas de 
funcion, dos Reset (que se debet) pulsar simulta- 
neamente) y una Mode Select (selecci6n de modo), 
que permite obtcner desde el teclado caracteres 
graficos predefinidos. 

[.a maquina tiene 32 Kbytes de memoria. Dc 
estos, hay dos Kbytes separados para el sistema, y 
los graficos de alta resolucion utilizan otros euarro 
Kbytes. Ixis 16 Kbytes de ROM eontienen una ver- 
sion ampliada del basic Microsoft, quo no ofrece 
ninguna de las caraeteristicas de programacion es- 
tructurada de que disponed versiones de basic mas 
recientes. Sin embargo, admite variables enteras. 
doble precision, matrices multidimensionales de 
cualquier tipo do variables, y amplias facilidades 
para manipulation de strings. Incluye much as y 
muy practicas instrucciones para realizar efectos de 
sonido y graficos de alta resoluci6n. 

Las facilidades de sonido son relativamenie sofis- 
ticadas: ofrecen tres canales (que permken tocar 
cuerdas) y posibilitan la salida a traves del televisor, 
Dos instrucciones de basic controlan la generation 
de sonido: PLAY da un sonido predefinido similar a 
un repique de campanas, mientras que SOUND per- 
mite generar otros ruidos. 

A pesar de ser amplias y potentes, las facilidades 
para graficos del Colour Genie estan actual men te 



algo anticuadas. La pantalla se considera como dos 
"paginas" (de hecho, dos zonas distintas de la me- 
moria de pantalla). una de las cuales almacena y 
visualiza texto, bloques de caracteres para graficos 
y caracteres para graficos predefinidos, mientras 
que la otra pagina se utiliza para la visualizacion de 
graficos de atta resolucion. Ln modalidad de tex- 
tos, el Color Genie puede visualizar hasta 25 lineas 
de 40 caracteres. En modalidad de graficos, las di- 
mensioned de visualizacion sou de 160 x!02 pixels, 
lo que apenas es "alta resolucion" para los estanda- 
res actuates. 

Tratamiento de graficos 

La teela Mode Select accede a la pagina de alta re- 
solucion, reservando 4 Kbytes de memoria. til 
basil dispone de numerosas instrucciones para tra- 
tamiento de graficos: se pueden trazar lineas, relle- 
nat superficies con bloques de color solid o y defi- 
nfr\ dibujar y borrar form as. Cuando se la ineorpo- 
ra en un programa en hash;, la instruction FGR vi- 
sualiza la pagina para graficos, autique ai final del 
progrania el oideuador vuelve automaticamente a 
la modalidad dc textos, HI basic incluye, asimismo. 
instrucciones para limpiar la pagina de graficos 
(FCLS) y cambiar los colore* de fondo (FILL) y pri- 
mer piano (FC0L0R). Lste sistema es mas incomo- 
do que la disposition de pagina unica adoptada por 




El timido Genie 

Un ord enactor que nunca ha 
alcanzado la fa ma del Spectrum 
ni del Commodore 64 es el 
Colour Genie, a pesar de llevar 
en el mercado aproxirn ad amenta 
el mismo tiempo. Sea como 
fuere, tiene un grupo de 
parti da ri os pequeno pero 
exclusive, La maquina tiene 32 
Kbytes de memoria y unas 
palancas de mando bastante 
inusuaJes (vienen dos. con 
teclados numericos 
incorporados y con una base 
propia) 




Hardware/Colour Genie 





El indicator de cassette del Genie 

Intentar adecuar una grabadora de cassette al nivel cfe vol u men 
ccrrecto para el ordenador puede ser sumamente difictl h pero el 
Colour Genie posee su propio indicador de crnta para simplificar 
de manera considerable la escritura y lectura de una cassette 



la mayoria de las maquinas nuevas, pero permite 
colorear cada pixel individualmente (a diferencia 
del Spectrum, por ejemplo, que posee una resolu- 
tion mas alta pero limita los colores que se pueden 
visualizar dentro de cada hloque de ocho por ocho 
pixels), La mayor parte del software de ttpo recrea- 
tive utiliza la pantalla dc textos por la velocidad, 
con caracteres defintdos por el usuario para dar un 
efecto de alta resolution. 

La visualization en pantalla es clara y uniforme, 
pero el juego de caracteres utilizado hace que rcsul- 
te algo dificil leer el texto, El Genie dispone de 
ocho colores (bianco, rojo, verde, amarillo, cyan, 
magenta, azul y naranja), todos los cuales se pue- 
den visualizar en la pantalla de textos al mismo 
tiempo. Los graflcos de alta resolution limitan al 
usuario a cuatro colores (rojo, azul, verde y negro), 
pero hay una instruction adicional (BGRD) para 
poner el fondo dc la pagina de graflcos en rosa. 

Se incluyen varias interfaces: una salida RS232 
para impresoras y modems; una pucrta de amplia- 
tion de 50 can ales, que se utiliza para conectar uni- 
dades de disco; una salida de video compuesta; una 
salida de audio; un conector para lapiz dptico y una 
puerta para palanca dc mando. Entre los periferi- 
cos disponibles se incluyen palancas de mando, una 
interface para impresora Centronics, un cartucho 
Presto J [que requiere un modem) y unidades de 
disco. Las palancas de mando doblcs tienen peque- 
nos ted ados incorporados pero son difieiles de utili- 
zar (hace fait a presionar muy fuertc para que res- 
pondan, y las palancas de mando no vuelven a la 
position central "neutral" cuando se las suelta). 
Eaca, la cmpresa que fabrica el Colour Genie s no 
ofrece una unidad de disco para la maquina. Hay 
una disponible gratia s a una empresa britaniea que 
ofrece su pro pi a unidad de disco utilizando un si ste- 
rna operativo llamado QDOS, similar a! TRS-DOS 
de Tandy, 

La carcasa lleva incorporado un indicador de 
nivel de grabacion para paliar los problemas de 
carga desde la cassette; el usuario simplemente 
ajusta el vo lumen hasta que la aguja se centra, des- 
pues de lo cual las cintas de cassette se cargan con 
facilidad, Ademas, se puede instalar un Li estabiliza- 
dor de datos" entre la grabadora de cassette y el 
cable para cassette del Genie; cste "limpia" la serial 
y tambien ayuda a la operation con las cintas. 

El Colour Genie se suministra con dos manuales: 
una gufa para el principiante y un manual basico. 
Ambos estan escritos con claridad pero no son lo 
suficientemente detallados y ninguno posee fndice. 
En realidad, el manual basico ui siquiera tiene una 



SegundoslBKde memoria 

Estin en una placa separada 
porque el Colour Genie 
originalmente se vendia como 
una miquina de 16 K con la 
option de otrps 16 K 
adicionales, Estos ahora se 
incluyen como estandar 



5 16 K de memoria 

Forman parte de la placa de 
circuito impreso principal 



Indicador de tension 




Transformadorde corrlente 

Esta incorporado en el 
ordenador 



16 Kde ROM 

La memoria ROM esta 
distribuida en cuatro chips de 
ROM 
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Indicator devolumende 
cassette 

Ayudaaobtener el nivel de 
vo lumen correcto cuando se 
cargadesde clnta 



Puerta para ampliation de 50 
canales 

Para accDSorios adicionales 
Poerta para cassette 



Puerta para impresora RS232 
Conector para fapiz optico 



Puerta para pa lane a de mando 

Para el par de palancas de 
mando Genie 



Chip programable generador 
de sonido 



pagina de contenido. Para las usuarios mas avanza- 
dos existe on manual tecnico que se ha de pagar 
aparte. 

A pesar de su aspecto anticuado, el Colour 
Genie parece ofrecer una buena relation calidad- 
pretio. Cae de lleno en la categoria de "ordenador 
personal" y tiene poco que ofrecer para el usuario 
cientifico o de oficina. La construction robusta, las 
buenas capatidades de sonido, la completa gama 
de perifericos y un basic bastante normalizado 
haran que esta maquina sea especialmente atractiva 
para el prin dpi ante. 

Martian raider (Invasor marciano) 




Opciones de software 

La disponibilidad de software 
para el Colour Genie es bastante 
llmitada, pero la calidad de lo 
quese puede obtener porlo 
general es muy buena. La mayor 
parte del software son juegos y 
con frecuencia estos son 
version es traducidas de juegos 
creados para las maquinas mas 
conocidas 



COLOUR GENIE 



DIMENSIONS 



90 x 280 x 340 mm 



Z80, 2,2 MHz 



IV1EM0RIA 



32 Kde RAM, 16 K de ROM 



PANTALLA 



Hasta 25 filas de 40 columnas de 
texto; graficos hasta 160 x 102 
pixels. Ocho colores en 
modalidad de textos; 4 colores 
para graficos 



INTERFACES 



Palancas de mando (2), puerta 
RS232, puerta para lapiz optico, 
puerta para ampliation 



LENGUAJES DISP0NIBLES 



basic incluido 



TECLADO 



Tipo maquina de escribir, con 62 
teclas y cuatro de funcion 



DQCUMENTACION 



La maquina se suministra con 
una guia para el principiante y un 
manual basico. Ambos son 
demasiado breves como para ser 
de mucha utilidad, y ninguno de 
los dos tiene mdice. Tambien 
hay a la venta un manual tecnico 



VENTAJAS 



El Colour Genie es una buena 
maquina "familiar". Es de 
construccion robusta, utifiza basic 
Microsoft, offece graficos 
razonabfes y buen sonido, con 
saiida por el televisor 



DESVENTAJAS 



El diseno del Genie es anticuado; 
posee un procesador lento y la 
pantalla se manipula en forma de 
dos "paginas'\ Hay poco 
software para esta maquina 




Programacion/Ei camionero del desierto 




ligrosas 



Conducir un camion por el desierto no es tarea sencilla cuando no 
se puede llevar todo el combustible necesario 





Nuestro juego se desarrolla on un desierto de 1 000 
km de anchura. Aproximadamente cada , 1Q0 km 
hay una posta de aprovisionamiento donde se pue- 
den almacenar tanques de combustible, De vuelta 
en la base, uno puede hacerse con tantos tanques 
de gasolina como crea que va a necesitar, cada uno 
de ellos suficientemente grande como para abaste- 
cer al camion de una etapa hasta la siguiente. La 
travesia a traves del desierto seria bastante sencilla 
si no fuera por un especial detalle: el camion solo 
tienc cspacio para un maximo de ocho tanques a la 
vez* Por consiguiente, para conducirlo a traves de 
las arenas es necesario proveerse de combustible en 
varios puntos de la ruta, yendo y viniendo de un 
puesto a otro. 

Obviamente, el primer objetivo del juego consis- 
ts en asegurarse de que no se quedara sin gasolina: 
el camino hasta la base es muy largo y el desierto 
no es el lugar mas apropiado para realizar una agra- 
dable camtnata. En segundo lugar, se debe comple- 
tar la travesia cubriendo la distancia mas corta posi- 
blc y utilizando la mcnor canfidad posible de tan- 
ques, Solucionar esta doble dificultad Ic resultara 
bastante sencillo con el program a preparado para 
ocho tanques, 

Sin embargo, podemos modificar el juego para 
hacer que el problema results un poco mas acuci an- 
te. ^Que sucede, por ejemplo, si uniearnente se 
pucden llevar cuatro o seis tanques cada vez? Para 
investigar estas variantes, solo hay que alterar el 
valor de la variable M de la Imea 60. Deseubrira que 
esta utilizando la misma tecnica pero que se mod if i- 
can los tntervalos entre sus ap ro vi s i o n a mien tos de 
combustible y la cantidad de jornadas. [ Puede 
usted elaborar un algoritmo que lo conduzca con 
seguridad a traves del desierto tod as las veces? Este 
algoritmo, una vez encontrado, podria proporcio- 
nar la base para establecer un programa que resuel- 
va este problema en particular. 
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Nuestro enigma demuestra una valiosa tecnica 
para resolver problemas en el desarrollo de un pro- 
grama. Lo primero que debe hacerse cs experimen- 
tar con la informacion dada, probar cierta cantidad 
dc ejemplos calculados y luego, si todo va rjjen, 
descubrir un patron comun. A partir de este se 
puede elaborar un algoritmo, transformandolo 
luego en un programa. Si se desea desarrollar nues- 
tro juego Desert trucker (HI camionero del desier- 
to), se pueden agregar graficos y otros refinamien- 
tos, introduciendo dificultades coma, por ejemplo, 
el tcner que llevar agua ademas de gasolina. 



Complementos al basic 

Este programa esta escrito en basic Microsoft, de 
modo que se podra ejecutar en la mayona de las 
maquinas que posean una visualization en pantalla 
de 40 x 25. En el Spectrum se debe insertar LET 
antes de las sentencias de aslgnacidn, 

CHR$(26}: Sustituir por CLS en el Spectrum, 
0ric-1 , Atmos, Dragon y BBC; y por CHR$(147) 
en el Commodore 64 y el Vic-20, 

MiD$(STR$(A(1) 5 2(): Reemplazar por STR${A(1)) 
en el Spectrum, y en todas las maquinas en las que 
PRINT LEN{STR$(2)) de 1 como resuftado. 

THEN 1260 & THEN 1300: En el Spectrum, cambiar 
por THEN GOTO 1 260 & THEN GOTO 1 300. 
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Manic miner/Software 



Las tres vidas de Willy 

"Manic miner' 9 combina habilmente humor y graficos originates, lo 
que lo ha convertido en un programa de ent usiasta aceptacion 



Manic miner, disponible para el ZX Spectrum de 
48 Kbytes y el Commodore 64, es fundamental- 
mente un juego muy sencillo basado en un best- 
seller anterior llamado Kong. El objetivo de este 
juego era trepar per escaleras y ramas mientras se 
evitaban obstaculos, en un intento por rescatar a la 
afligida doncella que el Gran Simio mantenfa cauti- 
va. En Manic miner, el jugador asume el papel dc 
Miner Willy, prospector del centro minero denoini- 
nado Surbiton. Willy encuentra el pozo de una 
mina olvidada del que una civilization pcrdida ex- 
traia oro y otros metales preciosos. Lamentable- 
men te, los antiguos habitantes de la mina se ban 
olvidado de desactivar los Manic Mining Robots 
(robots mineromaruacos), por lo cua! la tarea de 
recuperar el tesoro, en principio no demasiado 
ardua, resulta sumamente dificiL 

La mina tiene 20 cavernas y cada una de ellas 
contiene cuatro Haves que hay que coger, para 
poder abrir la puerta que conduce a la ctapa si- 
guierite. Cada caverna tiene diversos salientes 
sobre los que hay que sal tar para poder alcanzar las 
Haves. Algunos de estos salientes estan en malas 
condiciones (presumiblemente por su antiguedad) 
y ceden cuando Willy llega a ellos. Las cavernas 
estan rotuladas con frases, como th La guarida de 
Eugene" (alusion al programador Eugene Evans, 
joven prodigio de Imagine), "El minero Willy se 
encuentra con el Rey Bruto", "El ataque de los te- 
lefonos mut antes" (otra "brum a para los del 
ramo", esta vez dirigida al programador Jeff Min- 
ter, cuya obsesion son las llamas mutantes) y 
"Bahia para el aterrizaje del Sky lab". Todas las ca- 
vernas estan habit adas por numerosos seres ^xtra- 
hos cuyo solo contacto significa la muerte instanta- 
nea. Hasta las plantas son le tales. 

El jugador dirigc a Willy para evitar todos estos 
problem as con estas tres ordenes simples: "Dere- 
cha'\ "Izquierda" y "Salta", Esta es parte de la 
atraccion del juego: la simplieidad de los mandos 



significa que no se requiere un largo periodo de 
aprendizaje y uno puede seleccionar las teclas con 
las que se siente mas a gusto. 

Willy tiene tres vidas y en cada encarnacion dis- 
pone de una provision de aire limitada, indicada 
mediante un medidor que hay en pantalla. Como la 
pcrdida de la tercera vida lleva a Willy de regreso a 
la Caverna Uno, el juego puede resultar muy frus- 
trante y no es sorprendente que algunos usuarios se 
las hayan an eglado para modificar el programa con 
el fin de empezar por la caverna de su election. 

La traduction para el Commodore es una copia 
casi exacta de la version para el Spectrum y no con- 
sigue sacar partido de las instrucciones para sonido 
del 64, mas Versailles, y de sus graficos de mayor 
resolution. En el 64 la zona de juego se ha hecho 
considerablemente mas pequerla que el tamano de 
pantalla disponible, de modo que concuerde exac- 
tamente con la version para el Spectrum. 

Pero ambas versiones son, sin duda aiguna, di- 
ve rtidas* El ritmo del juego y la dificultad de los 
problemas planteados se han elaborado con sumo 
cuidado, haciendo que el juego resulte cautivador 
para el usuario. Y ahora Matthew Smith ha produ- 
tido una continuation, Jet Set Willy, que rapida- 
mente se esta creando su propio culto, tal como ha 
sucedido antes con Manic miner. 
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Ba jo tierra 

Los misteriosos y maravillosos 
objetos con que uno se 
encuentra en el mundo 
subterrdneo de Manic miner han 
contribuido a que el juego sea 
objeto de multitudinaria 
aceptacion. Los jugadores ya 
experimentados suelen jactarse 
de los objetos mis insolitos que 
han llegado adescubrir an las 
cavernas 



"Manic miner" en el Spectrum 



"Manic miner" en el Commodore 64 



Progra mac ion/Graf icos del Commodore 64 



INICIO 





r 


Apagar j 

sprites | 




r 




Ponernueva 
max, punt. 



Restaurs r 
punt, a 0 



Rest, indie, 
cargas prof. 



Volver a 
enc, sprites 




Cargas morti'feras 

Escribimos hoy las rutinas que crean una explosion cuando el 
submarine es alcanzado por una carga de prof undidad y 
explicamos el final del juego 



En el penuitimo eapftulo del curso descubrimos lo 
facil que es deteetar colisiones entre los sprites utili- 
2ando un registro de colision de sprites, V + 30. 
Cuando esto sucede, la subrutina HIT (que a> 
mienza en la linea 5000) tiene que realizar tres ta- 
reas. En primer lugar, debe producir una explosion 
en el punto de la pantalla donde nan colisionado los 
dos sprites, y luego debe incrementar el marcador 
del jugador segun el valor del submarino, que se 
calcula a partir de su velocidad (DX) y su profundi- 
dad (Y3). Por ultimo, debe restaurar las coordena- 
das para que el proximo submarino comienee a des- 
plazarse a traves de la pantalla. Analicemos el eddi- 
go de la subrutina HIT (Ifneas 5000-5250). 

La linea 5010 coloca (POKE) un cero en el registro 
de colision V + 30 para limpiarlo. Commodore sos- 
tiene que el registro de colision de sprites se limpia 
61 solo despues de que dos sprites hayan pasado el 
uno sobre el otro y ya no esten en colision, No obs- 
tante, la experiencia demuestra que el registro no 
siempre se limpia el solo con suficiente rapidez, 
creando efectos inesperados tales como que se pro- 
duzcan explosiones sin ningun motivo. La solucion 
consist e en limpiar manualmente el registro de coli- 
sion despu6s que hay a una. Hecho esto, se puede 
posicionar y encender el sprite dc la explosion. 

La linea 5030 le da a la explosion una coordena- 
da X de diez pixels a la derecha con respecto a la de 
la carga de profundidad* Esta ligera desviacion 
skua la explosion mas centra da respecto a las car- 
gas de prof undid ad. Como X2 torn a su valor a partir 
de la coordenada X del barco (XO), su valor tiene 
un limife maximo de 245. Esto signiftca que el valor 
maxim o de la coordenada X de la explosion es 255. 
La coordenada Y para la explosion se toma dirccta- 
mente de la del submarino. 

Al sprite de la explosion se lo ha designado sprite 
1 . La linea 5040 pone el bit 1 del registro V + 21 a 
uno, encendiendo el sprite 1 sin perturbar los valo- 
rem de otros bits del registro. Llegados a este punto 
es interesante notar que el sprite de ia explosi6n 
aparecera encima de los sprites del submarino y la 
carga de profundi dad, o frente a el los, Esto se co- 
noce como prioridad de sprites, y se rige por la sen- 
cilla regla de que los sprites de mimero inferior apa- 
reoen sobre los que llevan un numero superior. 

El color del sprite de la explosion se controla me- 
diante I a position V + 40 del chip VIC. Se puede 
obtener un efecto interesante utilizando un bucle 
FOR... NEXT para colocar (POKE) numeros de eddigo 
de color entre 1 y 15. Un bucle FOR, ..NEXT exterior 
repite este proceso 20 veces (Ifneas 5060-5100). 
Cuando la explosion se ha com pi et ado, los tres 
sprites (explosion, cargas de profundidad y subma- 
rino) deben desaparecer de la pantalla. La line a 
5130 apaga los sprites 1, 2 y 3. 



Como ya hemos mencionado anteriormente, es 
necesario actualizar la puotuacion del jugador utili- 
zando la subrutina que comienza en la linea 5500. 
Dado que la puntuacion se ha de incrementar en 
funcidn del valor del submarino (en vez de dismi- 
nuirla, como ocurre cuando un submarino alcanza 
ileso el borde derecho de la pantalla), el valor de 
DS se pone a uno para senalarla, Por ultimo, antes 
de que otro sumergible pueda viajar a traves de la 
pantalla, es necesario restaurar sus coordenadas 
empleando la subrutina de la linea 2500 y se debe 
volver a encender el sprite del submarino. Ademas, 
el indicador que senala el lanzamiento de una carga 
de profundidad se debe restaurar a cero de modo 
que el jugador pueda comenzar a disparar cargas 
de profundidad nuevamente. 

Al cabo de tres minutos el programa abandona el 
bucle principal y salta a la linea 400. Cuando anali- 
zamos por primera vez la utilizacion del reloj del 
Commodore 64 (vease p. 714), la linea 400 era una 
simple sentencia END. La rutina Final del Juego 
permite volver a jugar el juego y grabar las puntua- 
ciones maximas. El diagrama de flu jo muestra las 
tareas que se han de incorporar en esta rutina. En 
el listado del programa, estas tareas se llevan a 
cabo entre las Ifneas 400 y 660. La mayor parte del 
c6digo es autoexplicativo, record an do que 
CHR$(19) I leva el cursor hasta la esquina superior 
izquierda de la pantalla y CHR$(144) hace que las 
siguientes letras que se impriman (PRINT) se colo- 
reen en negro. 

En este corto proyecto de programacion para el 
Commodore 64 hemos aprendido a crear un senci- 
llo juego animado. Al construir el programa hemos 
cubierto los aspectos principales que intervienen en 
la programacion de esta clase de juegos en basic. 
Quiza usted desec agregarle al programa refina- 
mientos por su propia cuenta, aplicando los princi- 
pios que hemos aprendido (p. ej . , incorporando los 
cuatro sprites que han quedado sin utilizar). 



Tabla do las variabl es utilizadas en el Sun hunter 


V 


Comienzo de los registro s de! chip VIC 


FL 


Indie, cargas prof.; se pone a 1 si se arraja una carga 


SC 


Puntuacion actual del jugador 


:HS 


Maxima puntuacion hasta el momento 


TIS 


Reloj de! propio Commodore 64 


XO 


Coordenada X del barco 


X2,Y2 


Coordenadas X e Y de la carga de profundidad 


X3.Y3 


Coordenadas X e Y del submarino 


H3.L3 


Byte My byte lo de la coordenada X del submarino 


DX 


Numero de pixels; en razbn de el se increments coord. X 


DS 


Indicador para ver si se ha de aumentar (DS = 1 ) o 
disminuir un marcador 



794 



Graficos del Commodore 64/Programacion 



Subhunter": el lisfado final 

10 REM ** 

30 REM ^*PR0YECT0 PftOGRAMAGION 64** 
70 REM 

90 P0KE55.0:P0KE56,48:CLR: REM BAJAR TOPE MEM 

100 V = S324B FL = 0:SC = 0 

110 GOSUB1000; REM CREACION PANTALLA 

120 GOSUB200Q: REM CREACION SPRITES 

130 GOSUB2500: REM ESTABLECER COORD SUB 

140 TIS = "000000'' 

200 REM BUCLE PRINCIPAL 

210 REM "RELOJ** 

220 PRINTCHft&i19);:PRlNTTAB(14}CHRS(5):-TIEMPO'-MIDS(TIS l 3 l 2) 1 ' 

RIGHTS(TJ$ S Z> 
225 IFVALfTIS) > 259 THEN 400: REM FINAL JUEGO 
230 GET AS 

240 IF AS - "T THEN XO - X0-1.5:IFX0 < 24 THENXO = 24 
250 IF AS = "X" THEN XO = XO + 1 5 IF XO > 245 THENXO = 245 
260 IF AS = 1 M" ANDFL = OTHEN GOSUB30O0: REM PRE PAR A R 

CARGAS PROFUNDI DAD 
270 REM "MOVER BARCO" 
290 POKEV.XQ 
300 REM "MOVER SU8" 
310 X3 = X3 + DX 

320 REM "SI EL SUB LLEGA AL BORDE DE LA PANTALLA" 
330 IFX3 > 360 TRENDS = -1:GOSUB5500:GOSUB25Q0 
340 H3 - INT(X3/256):L3 - X3-256*H3 
350 POKEV + 6.L3 

360 IFH3 = 1 THEN POKE V + 16,PEEK(V + 16)OR8:GOTO330 
370 POKEV + 16,PEEK<V + 16}AND247 

380 IFFL = 1 THEN GOSUB40O0:REM MOVER CARGA PROFUNDI DAD 
390 GOTO 200: REM RECOMEHZAR BUGLE PRINCIPAL 

400 REM FIN DE COND1CIONES DEL JUEGO" " 

410 REM * *APAGAR SPRITES* 1 
420 POKEV + 21,0 

430 REM '* RESTAUR AR COORD SUB & BARCO" 
440 XO - 160:GGSU8 2500 
450 INPUT' OTRA PARTIDA?(S/N)'";AN3 
460 IFANS <> "S" THEN END 
■4flO REM "BORRAR MENSAJE" 
490 PRINT CHRS(19):REM PONER CURSOR EN SU SlTlO 
500 FORI - 1 T0 120 
510 PRINT" "; 
520 NEXT I 

540 REM "ESTABLECER MAX PUNTUACION" 
550 IFSC > HS THEN HS - SC 

560 PRINTCHRS(19);CHRS('144);TUNTUACION OOO":SC = 0 
570 PRINT CHR$( 19); 

580 PRINT TAB(26);CHR$(144);" MAX PUNTUACION:HS 

600 REM ^RESTAURAR RELOJ E INDICADQR" 

610 TIS - "000000" :FL = 0 

630 REM "ENGENDER SUB & BARCO** 

640 POKE V + 21, § 

660 G0T0200: REM RECQMENZAR BUCLE 

1O00 REM ""CREACION PANTALLA"" 

1010 PRINT CHRS(147): REM LIMPlAR PANTALLA 

1030 REM "COLOR MAR" 

1040 POKE 53281 , 1 4:P0KE 53280,6 

1050' FORI = 1264 TO 1943 

1060 POKE 1 ,160 'POKE I +■ 54272.6 

1070 NEXT 

1090 REM "FONDO MAR" 
1100 FORI = 1944 TO 2023 
1110 P0KE!,102:POKE1 + 54272.9 
1120 NEXT 

1130 P0KE650,128:REM REPETIRTECLAS 
1160 REM "PUNTUACION" 

1160 PRINT CHR$(19):CHR${1 44); " PUNTUACIOM 000 ":SPC(16); 'MAX 

PUNTUACION 000" 
1170 RETURN 

2000 REM " "CREACION SPRITES"" 

2020 REM "LEER DATOS BARCO" 

2030 FORI = 12288 TO 12350 

2040 READ A: POKE I, A: NEXT I 

2060 REM "LEER DATOS SUB" 

2070 FORI = 12352 TO 12414 

2080 READ ApOKE I, A: NEXT 

2100 REM "LEER DATOS CARGAS" 

2110 FORI = 12416 TO 12478 

2120 READ A: POKE I A NEXT 

21 40 REM ' * LEER DATOS EXPLO S I ON " 

2150 FORI - 12480 TO 12542 

2160 READ A: POKE LA: NEXT 

2160 REM "ESTABLECER PUNTEROS" 

2190 POKE 2040,192:POKE 2041 ,193: POKE 2042,194 

2200 POKE2043.195 

2220 REM " ESTABLECER COLORES* * 

2230 POKE V + 39,0:POKEV + 40,1:POKEV + 41,0 

2240 POKE V + 42,0 



2260 REM "ESTABLECER COORD INICIALES" 
2270 POKE V + 1,80;X0 = 160: REM COORD BARCO 
2280 POKE V + 29,15:P0KEV + 23,2 
2300 REM "ENGENDER SPRITES OS 3" 
2310 POKEV + 21,9 
2320 RETURN 

2500 REM ""RESTAURAR COORD SUB"" 
2510 Y3 = 110 + INT(RND(Tiri05) 
2520 POKEV h 7J3P0KEV + 6,0 
2530 X3 - 0:DX = RNO(TI) '3 + 1 
2540 POKEV 4- 16,0 
2550 RETURN 

3000 REM "'PREPARAR CARGAS PROFUNDIDAD"" 
3020 REM "PONER INDICADOR" 
3030 FL - 1 

3050 REM * ' ESTABLECER COORD" 
3060 Y2 = 95:X2 = XO 
3070 POKE V + 4,X2:POKEV + 5,Y2 
3090 REM "ENGENDER SPRITE 2" 
3100 POKE V + 21,PEEK(V + 21)0R4 
3110 RETURN 

4000 REM " "MOVER CARGA PROFUNDI DAD"" 
4020 REM "DECREMENTAR COORD Y" 
4030 ¥2 = Y2 + 2 

4050 REM "VERIFICAR FONDO MAR&APAGAR" 
4060 IF Y2 > Y3 + 25 OR Y2 > 216 THEN 

POKEV + 21,PEEK(V + 21)AND251:FL = 0 
4070 POKE V + 5,Y2 

4090 REM "VERIFtCAR SI SUB ACERTADO' ' 

4100 IFPEEK{V + 30) = 12THENG0SUB5000:REM 

RUTIN A HIT 
4110 RETURN 

5000 REM ""RUTINAHIT"** 

5010 POKE V + 30,0:REM UMPIAR REG COUSIONES 

5020 REM "ENGENDER SPRITE EXPLOSION" 

5030 POKE V -f 2,X2 J- 10 POKEV + 3,Y3 

5040 POKEV + 21,PEEK(V + 21)OR2 

5060 REM "DESTELLOS COLORES" 

5070 FOR I = 1 TO 20 

5060 FOR J = 1 TO 15 

5090 POKEV + 40,J 

5100 NEXT J: NEXT I 

51 20 REM m 'APAGAR SPRITES 1 , 2 & 3" 

5130 POKEV +■ 21,PEEK(V + 21JAND241 

5150 REM "ACTUAUZAR PUNTUACION" 

5160 DS = 1:GOSUB5500 

5180 REM "RESTAURAR COORD SUB & INDIC." 

5190 FL - 0:GOSUB2500 

5210 REM "VOLVER A ENGENDER SUB" 

5220 POKEV + 21,PEEK{V -f 21)OR8 

5230 RETURN 

5500 REM ""ACTUALIZAR PUNTUACION**" 
5510 SC = SC + INT(Y3 + DX*30)*DS 
5520 IFSC < OTHENSC = 0 
5530 PRINT CHR$(19);CHRS{144)"PUNTUACION''; 

SC;CHRS(157)r " 
5540 RETURN 

6000 REM ""DATOS BARCO*"' 

6010 DATAO,Q,O,O,O,C,0,O,O 

6020 DATA0,128,0, 0,192,0, 0,1 92,0 

6030 DATA0,192,0,1, 224 .0,1 ,224,0 

6040 DATA1 3 , 2 24 ,0 , 3 , 248 , 1 28 ,3 ,253 , 8 

6050 DATA1 5,254,16,31 ,255,48,255,255,255 

6060 OATA1 27.255,254,63,255,254,31 ,255,252 

6070 DATAO^CAO.OrOAO 

6100 REM ""DATOS EXPLOSION"" 

61 10 DATA0,0, 0,0,0, 0,0, 16, 0,0,8,0,4, 16 

6120 DATA0.3,2,64,1,56,12e,12,255,144 

61 30 DATA1 ,238,40,5, 1 51 ,0, 1 1 , 1 21,0,1 

6140 DATA1 83,0,25,214,96,0,236,46.6,24 

6150 DATA1 52,3,98,0,8,51 ,0,0,96.128.0 

6160 DATA64,0.0,0,0,0,0.0 

6170 DATAO^O.O.CO.O^.O.O.O Q.O^O 

6200 REM * * "DATOS CARGAS PROFUNDIDAD 

6210 DATAO.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

6220 DAT AO. 0,0, 32, 0,0, 32. 0,0, 32, 0.0, 32,0 

6230 DAT AO ,0,0 ,0,0, 0,0 

6240 DATA2,0,0,2,0,0,2,0,0.2,0,0 

6250 DATAO,0,0,0,0,0,0,0 

6260 DAT AO, 0,0,0,0, 0,0,0 

6300 REM " " DATOS SUBMARINO' * ,; * 

6310 DATA0,0,0.0.0,0,0,0.0.0,0,0 

6320 DATA0,8,0,0,12,0,0 1 12 ) 0 

6330 DATA0,12,0,0,28,0.0,60,0 

6340 DATAO, 126,0, 199,255,255 

6350 DATA239, 255,255, 1 27,255,255 

6360 OATA255. 255,254, 199.255,254 

6370 DATAO,O,O,O,O,O,O.O,O,O,O,O,0,O,O 



Este es el listado final para 
njestm programa Subhunter 
junto con una labia da las 
variables empleadas en el 
mismo. El listado contiene 
muchas sentencias REM para 
faeilitarsu comprensidn. Estas 
se pueden pasar por alto al 
entrar el programa en el 
ordenador propio, pero hay que 
tenercuidado en noeliminar 
alguna linea REM que se 
requieraenotra parte del 
programa. Porejemplo, se 
podria optar por eliminar el REM 
dela Imea 400, pero este 
numero de linea se utiliza como 
parte de una sentencia GOTO en 
la linea 225. SI elimlna la linea 
400 por completo apareceria un 
mensaje "ERROR DE 
SENTENCIA NO DEFINIDA EN LA 
UNEA 225" (UNDEFD 
STATEMENT ERROR AT LINE 
225) y el programa se coigana. 
La mejor forma de evitar esto 
consiste en omitir solo aqueilas 
REM que aparezcan al final de 
una linea y aqueilas linea s que 
utilicendos puntos{:) para 
segarar las instrucciones 




tSJ Lenguaje maquina/Capitulo 1 6 

Dividir y ver 



Con este capi'tulo damos fin al estudio basico del lenguaje 
maquina. En el explicaremos como se divide y como se programa 
la visual izacion por pantalla 



Lo mismo que nos ocurrio con la multiplication al 
estilo traditional, que nos sirvio de modclo algorit- 
mico para la multiplication en sistema binario 
(vease p. 778), nos pasa ahora con la division. Con- 
sideremos cl siguiente ejemplo: 



10 0 110 10 
-10 11 I 



1 1011 



00001 110 



0 10 0 0 0 

- 1 0 1 1 i 
0 0 0 1 0 I 1 

-10 11 | 
0 0 0 0 0 0 0 0 



dividendo-divisor 
cociente 

re st as sucesivas 
del divisor 

resto 



El meollo de este algoritmo esta en como resta una 
y otra vez el divisor a los bits superiores que van 
quedando del dividendo, Segun sea el resultado, se 
va colocando en el cociente un 1 o un 0. El resto es 
el resultado de la ultima sustraccion. 

Por desgracia, no son tan faciles de cxplicar las 
divers as maneras de adaptar este metodo en len- 
guaje maquina, como lo fueron en la multiplica- 
tion. Digamos al menos que el Z80 no deja de 
aprovechar el potente y flexible recurso que le brin- 
dan sus registros de 16 bits, mientras que el 6502 
sigue con su tratamiento de 8 bits por vez. 

El divisor se situ a en la di recti 6n etiquetada con 
DIVSR, el dividendo en DVDND, el cociente (ingles, 
quotient) en QU0T, y el resto (remainder) en 
RMNDR, A continuation pasaremos, sin mas, a 
ofrecerle el programa en assembly, tanto para el 
Z80 como para el 6502. 

Observe como en am bos casos el divisor resta al 
dividendo partial y, si al resultado es negativo, 
como se recupera este dividendo sumandole de 
nuevo el divisor. En el 6502 es notable el empleo 
que se hace del regis tro de estado del proccsador 
(PSR) tras la resta del divisor: hay un desplaza- 
miento rotatorio del flag de arrastre hacia el cocien- 
te, sin llegar a perder su estado, pues se necesita 
para indicar ademas el resultado de la resta. Por 
eso es depositado el PSR en la pila antes de la rota- 
tion, para ser recuperado posteriormente, devol- 
viendo al flag el estado que tomo despues de la 
resta. 

Concluimos asf el analisis de las cuatro reglas 
aritmeticas. Usted habra comprobado su interes 
pedagogico como medio de estudio, pues nos reve- 
1a como trabaja la maquina, pero no vale la pena 
enti etencrse mucho mas en ellas. Entre otras razo- 
nes, porque los programadores hace tiempo que 
han puesto a nuestra disposition, tanto en revistas 
como en libros de texto las diversas rutinas que se 
suelen us an Si, mas adelante, necesitaramos alguna 
de ellas, se la proporcionaremos o la expondremos 
en algun ejercicio. 



DIVISION DE 16 BITS POR 8 BITS 


Z80 


6502 


START 


LD 


AiDIVSR) 


START 


LDA 


#$00 




LD 


D,A 




STA 


QU0T 




LD 


E,$00 




STA 


RMNDR 




LD 


HL, (DVDND) 




LDX 


#$08 




LD 


B,$08 




LDA 


DVDHI 


LOOPO 


AND 


A 


SEC 




SBC 


HL.DE 




SBC 


DIVSR 




INC 


HL 


LOOPO 


PHP 






JP 


RP0SRES 




R0L 


QU0T 


NEGRES 


ADD 


HL,DE 




ASL 


DVDL0 




DEC 


HL 




R0L 


A 


P0SRES 


ADD 


HL.HL 


PLP 




DJNZ 


LOOPO 




BCC 


C0NT1 




LD 


(QUOT).HL 




SBC 


DIVSR 


RET 




JMP 


C0NT2 


DIVSR 


DB 


SF9 


C0NT1 


ADC 


DIVSR 


DVDND 


DW 


SFDE8 


C0NT2 


DEX 




QU0T 


DB 


SOO 




BNE 


LOOPO 


RMNDR 


DB 


SOO 




BCS 


EXIT 






ADC 


DIVSR 




CLC 




EXIT 


R0L 


QUOT 






STA 


RMNDR 




RTS 




DIVSR 


DB 


$F9 




DVDL0 


DB 


SE8 




DVD HI 


DB 


SFD 




QU0T 


DB 


SOO 




RMNDR 


DB 


SOO 



La pantalla 



Hasta aqui nos hemos limitado a tratar la niemoria 
RAM y la CPU como un sistema de calculo y los 
resultados los ibamos dejando en la misma RAM, 
en algun lugar, disponibles para ser visualizados 
por medio de un programa monitor. Esto no basta, 
desde luego, pero tampoco habia necesidad alguna 
de ocuparnos de la pantalla cuando lo que nos inte- 
resaban eran las subrutinas aritmeticas, 

Muchos micros cuentan con una imagen en me- 
moria de la pantalla. Esto quiere decir que hay re- 
servada un area de la RAM para retener la imagen 
de la pantalla. Cualquier visualization se realiza a 
base de puntos o pixels, que est an o encendidos o 
apagados, Son, pues, representables por medio de 
unos (encendido) y ceros (apagado), en binario, y 
el contenido total de la pantalla puede considcrarse 
como un "ma pa" de puntos que se corresponden 
con los bits que componen los bytes pertenecientes 
a la RAM de pantalla. Lastima que esta tecnica 
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Capitulo 1 6 Lenguaje maquina 



empleada tanto por el PRC Micro como por el 
Spectrum y el Commodore 64 no sea utilizada por 
ninguno de el los de manera inmediata. Lo mas facil 
para nosotros seria que cada fiia de la pantalla que- 
dara determinada por bytes correspondientes a pi- 
xels numerados consecutivamente dc izquicrda a 
derecha, siendo el byte mas extremo por la izquier- 
da el que sigue a J byte extremo derecho de la fila 
anterior, Pero esto no ocurre asi\ por varias razo- 
nes. Lo que significa que debemos examinar cada 
maquina por separado. 

El Spectrum funciona siempre en alta resolution 
y dispone de un area de la memoria para la imagen 
de la pantalla. Esta correspondent a memoria- 
para-pantalla con pantalla es compleja, pues la 
pantalla se divide en tres bloques horizontals de 
ocho filas de PRINT cada uno, y a su vcz cada una de 
estas filas se divide en otras ocho filas de pixels. 
Dentro de ellas el direccionamiento de los bytes 
que las componen cs secuencial, pero no asi de una 
fila a otra, El BBC Micro y el Commodore 64 no 
siguen este esquema, pero resultan tanto o mas in- 
trincados. Pensamos que la mejor manera de en- 
tenderlos es estudiar dc momento solo ia forma en 
que hacen aparcecr cn pantalla los caraeteres 
ASCII. Veamoslo. 

Al tratarse de una tarea de uso frecuente, sus 
correspondientes rutinas en lenguaje maquina se 
hallan en la ROM. Contando con una description 
detallada de como operan, tales rutin as pueden ser 
Uamadas desde nuestros programas en assembly, 
Nccesitamos conocer tan solo la direction de tlama- 
da, los registros de comunicacion y cualquier otro 
requisito previo. 

El Spectrum prescinde de todo paso preliminar: 
el acumulador hace de registro eormmicador, y alii 
debemos colocar el cod i go ASCII del caracter y vi~ 
sualizar. Basta de spues con usar la instruction RST 
$10 para obtener en pantalla en el lugar indicado 
por el cursor, el caracter correspond iente a dicho 
cddigo. Algo as! es lo que exigen los otros dos sisle- 
mas, solo que el opcode RST (ReSTart: volver al 
inicio) es una instruccion ttpica del Z80; se trata de 
una instruccion bifurcadora relacionada conJa pa- 
gina cero y, por ello, implementada con un solo 
byte: admite uno de los ocho ope ran dos siguientes: 
SOU $08, $10, $18, $20, $28, $30 y $38. En algun 
sitio de la pagina cero ha de ha! I arse la direccion de 
inicio de una rutina ROM, y a esta direccion es 
hacia la que apuntaran los posibles operan dos. 
Tales rutin as toman (o I lev an) caraeteres o (o de) la 
pantalla, y no son llamadas directamente por su di- 
reccion de comienzo sino a t raves de la instruccion 
RST, Esto se debe^ en parte, a razones de rapidez 
(pues, aunque solo la CPU note la diferencia, es 
mas rapido usar RST que CALL); y en parte, pre- 
viendo la portahilidad del programa. Si todo pro- 
gramador del Z80 sabe que RST $10, por ejcmplo, 
esta 11am an do a la rutina PRINT, ninguno de el los se 
molestara en saber donde situo el ingeniero de una 
maquina que incorpore el Z80 esta rutina, por lo 
que dicho ingeniero podra colocarla donde mas le 
interese, con tal de que la pagina cero quede dis- 
puesta de manera que las posiciones de RST con- 
duzcan el programa hasta las direcciones de las ruti- 
nas convenidas. El procedimiento es muy semejan- 
te para el BBC Micro. El caracter cuyo codigo se 
ha colocado en el acumulador aparecera en panta- 
lla. en la position que indica el cursor, mediante la 



instruccion JSR SFFEE. Estamos ante la conocida ru- 
tina OSWRCH, perfectamcnte descrita en la Gala 
avanzada del usuario. 

El Commodore 64 tambien sigue este esquema. 
Para visualizar el caracter cuyo codigo ASCII esta 
en el acumulador se emplea JSR SFFD2. Es la rutina 
CHKOUT, y su descripcidn se encuentra en la Quia 
de referenda del programador. 

Este es, pues, el esquema general para el empleo 
de las rutinas de la ROM, que a la vcz nos ilustra el 
funcionamtento de los registros de comunicacion. 
Tiene doble sentido toda comunicacion entre el 
programa que llama a una rutina y la rutina llama- 
da. Por ejemplo, una rutina que sirve para tomar 
information externa (rutina input) toma dicha in- 
formation desde el dispositivo externo y lo lleva a 
I a CPU si em pre a t raves del acumulador. Y si fall a 
el proceso, la misma subrutina se sirvc de uno de 
los registros para de volver un codigo dc error. 
Todos estos protocolos se explican exhaustivamen- 
te en muchas obras de referencia hoy en el merca- 
do, dedicadas a exponer las caractensticas especifi- 
cas de cada maquina. 

En capitulos venideros trataremos este tema de 
la recogida de information desde el teclado u otro 
periferico y estudiaremos igualmente el trazado en 
alta resolution desde lenguaje maquina. Resumirc- 
mos a continuation el camino que ya nemos reco- 
rrido hasta este momento en nuestro curso de len- 
guaje maquina. 

En resumen 

Comenzamos el curso dando una idea general del 
lenguaje maquina y tratando de qui tar le la mfstiea 
que habitualmente le envuelvc. Por eso insistimos 
en considerarlo un lenguaje mas entre los utilizados 
por nosotros y por las maquinas. Vimos como una 
misma secuentia de bytes dentro de la RAM podia 
representar un string de caraeteres ASCII en un 
momento dado y a renglon seguido ser interpreta- 
dos como una sentencia de basic, o bicn una serie 
de direcciones de dos bytes, o bien una secuentia 
de instrucciones en lenguaje maquina, Por poco 
que se entretuviera practicando con un programa 
monitor de lenguaje maquina, este ya le habra evi- 
denciado que una secuencia de bytes pueden ser 
"desensamblados" como tres secuencias de instruc- 
ciones tan diferentes como validas, a poco que a 
usted le de por comenzar a partir del primero, se- 
gundo o tercer byte de la secuencia. No hay nada 
en este lenguaje que impida tal hecho, y, ademas, 
la misma CPU no es capaz de indicarlc si lo que 
esta ejecutando es lo que usted escribid o bien una 
version embarullada que se met id de rondon cn la 
memoria. 

Consider a mos de spues la distribution de la me- 
moria y los modos conventional de direcciona- 
miento. Para en tender todo esto no tu vimos mas 
rc medio que estudiar la aritmetica en sistema bi na- 
il o, lo que nos permitio conocer mas a fondo la 
CPU: vimos que los procesadores de solo ocho bits, 
salvo algunas excepciones, no nos permitfan mas 
que el tratamiento dc un byte por vez (o sea, de los 
numeros decimales comprendidos entre el 0 y el 
255). Pronto nos dimos cuenta de las limitaciones 
del sistema decimal dentro del lenguajc assembly, 
en comparacidn con el mas apropiado sistema bina- 
rio. Asi, tratando el tema de la memoria distribuida 



por paginas (paginacion) vimos que la numeration 
de estas y su tamano debian estar en funcion del 
numero-base, el dos, y sus potential. Dos elevado 
a ocho es igual a 256 , o, por decirlo en otras pala- 
bras, el numero "magico" en el sistema de on pro- 
cesador de ocho bits, 

Otro descubrimiento inmediato rue lo diffcil que 
resultaba operar continuamente en binario, cosa 
que arreglamos pasandonos a los numeros hexade- 
cimaies (numeration en base 16). Observamos 
como un byte, que son ocho bits, podia escribirse 
con solo dos digitos "hexas" (como familiarmente 
les llamamos), desde el $00 al $FF f uno de los cuales 
se corresponde con los cuatro primeros bits, y el 
otro, por su parte, lo hace con los cuatro restantes 
bits de un byte. 

Despues examinamos con todo detalle como son 
almacenados los programas en basic dentro del 
area para programas de la memoria. Una buena 
parte del sistema operativo (SO) se pudo entender 
gratias al artiftcio de encerrar en un solo byte toda 
una orden que literalmente requiere varios (en in- 
gles este byte es conocido por token). Tratamos m- 
cluso las marcas de fin de Itnea, viendo como el 
interprete se las ingeniaba para decidir donde 
acaba y donde empieza un fragmento de lenguaje, 
Por su parte, el direccionamiento de enlace tfpico 
del Commodore nos present 6 otro convencionalis- 
mo mas: el direccionamiento byte inferior- byte su- 
perior (que Qamamos lo-hi, por el ingles low-high) 
y el direccionamiento indirecto. 

A partir de aqui ya estuvimos a punto para enca- 
rar et lenguaje assembly. Comenzamos por las ope- 
ra ciones mas primitivas de la CPU, origin ad as por 
opcodes de ocho bits que son las instrucciones del 
programa, De esta primera exposition fue facil 
pasar al concepto de la mnemotecnica, base del as- 
sembly. Y asi nos resulto claro que escribir cod i go 
maquina, o assembly o basic era program ar y lo 
que cuenta es saber resolver con logica un proble- 
ma antes de darle forma codificada a la solution. 
Este fue el tema central del eurso. Aunque la oscu- 
ridad de algunos conceptos del assembly nos obligo 
a prestar mas atencion en aclarar las numerosas 
confusiones que en (a mayoria de los casos gene ran 
los lenguajes de bajo nivel en quienes abordan su 
estudio por vez primera, 

Por eso nos extendimos practicando con progra- 
mas de carga, traslado y manipulation de informa- 
tion utiles dentro de muchos programas en basic. 
Estudiamos tambien las variables del sistema y los 
punteros de que disponen el BBC Micro, el Spec- 
trum y el Commodore 64, aprendiendo a "robar" 
espacio del mismo basic. 

Examinamos la arquitectura de pequenos siste- 
mas compute rizados, las CPU del Z80 y del 6502, 
pasando ya a escribir programas en assembly que 
mancjaban la mcmoria y cl acumulador. Aqui es 
donde hablamos de directrices o pseudo-opcodes 
del ensamblador, que nos acercaban mas a la reali- 
dad practica, aun a costa de alejarnos del lenguaje 
maquina, el ensamblaje manual y la fatigosa pro- 
gramacidn a bajo nivel. 

Necesitabamos en ese mo m en to co mprender la 
construction logica de un lenguaje de programa- 
ci6n, por lo que presen tamos el registro de estado 
del procesador (el PSR; ingles Processor Status Re- 
gister). La instruction ADC (sumar con arrastre) que 
empleamos nos sirvio para explicar como este dis- 



positive servia de registro de los resultados dc las 
operaciones de la CPU. Vimos que el indicador o 
flag de arrastre era en las operaciones aritmeticas 
una pieza indispensable. Desde este momento no 
dejamos de hablar del PSR y de las instrucciones 
que se referian a el. 

Echamos una breve ojeada a los diversos modes 
de direccionamiento, subrayando el direcciona- 
miento indexado por su importancia a la hora de 
tratar bucles, listas y tablas. Comenzamos entonces 
a echar de menos las instrucciones capaces de cam- 
biar el flujo de control del programa y asi, mientras 
seguiamos viendo las posibilidadcs del direcciona- 
miento indexado y del indirect, iniciamos el estu- 
dio de las instrucciones de bifurcation condiciona- 
da. Con estas y con las cuatro reglas aritmeticas 
junto con las estructuras matriciales, observamos 
que temamos ya vertebrado cualquier lenguaje de 
programacion. Solo nos faltaba ahora darle forma 
por medio de una investigation y de unas practicas 
sistematicas. 

El ultimo aspecto del sistema operativo que de- 
biamos estudiar era la pila, y lo hitimos examinan- 
do a la vez la manera como se llama en assembly a 
una rutina y como se efectua el retorno (ingles: call 
y return). Vimos para que servfa ia pila, como fun- 
ciona y como usarla, al tiempo que ampliabamos 
nuestro acopio de trucos para programar en len- 
guaje maquina y obteniamos una vision mas rica de 
los registros dc la CPU y su capacidad para ma- 
nejar la mcmoria y el m i croproces ador . 

Las postreras tectiones, ya provistos de un buen 
conocimiento de la arquitectura del microprocesa- 
dor y de un amplio vocabulario de instrucciones op- 
codes, fueron dedicadas al estudio de las operacio- 
nes aritmeticas en binario. No nos arredramos ni 
ante un concepto tan sutil como el complemento a 
dos, ni tampoco ante operaciones que resultan tan 
dificiles de explicar como la resta, la multiplication 
o la division. 

<j,Gue nos queda por ver toda via? llustrar practi- 
camente las posibilidades de la program acidn en 
lenguaje maquina, a traves de tareas especificas 
que confiaremos tan to a los procesadores que hasta 
aqui han representado nuestros puntos de apoyo 
(es decir, el Z80 y el 6502) como a algunos otros, 
como pueden ser el 6809 CPU, por ejemplo, que 
utilizan el Dragon 32 y 64. 



Soluciones a los ejercicios de p. 779 

1) La solucitin de mas rapida ejecucion es sin duda 
una rutina que se escriba especificamente para 
multiplicandos de 16 bits, siguiendo la pauta de la 
rutina para 8 bits del capftuio anterior, Por otra 
parte, si usted separa la muitipficacidn con 15 bits 
en dos multiplfcaciones de 8 bits cada una (al multi- 
plicador del byte fo debera seguir el del byte hi), 
entonces le bastara con hacer una llamada (call) 
por dos veces a esa rutina para 8 bits de que dispo- 
ne, previendo la posibilidad de un arrastre proce- 
dente del byte lo y almacenando despues el resulta- 
do en los bytes reservados af producto. 

2) Una rutina multiplicadora basada en la adicion 
reiterada consta sencillamente de un bucle cuyo 
contador vale lo que el multiplicador; cada vez que 
se ejecuta dicho bucle, el multiplicando se va agre- 
gando al producto. 



Capitulo 1 6/Lenguaje maquina 



ROR 



ROTAR A DERECHA 

Registra -6A (1 byte} 



6502 



0 contenido del byte gira un 
byte a la derecha per medio del 
flag de arrastre. 

EFECTO EN EL PSR 

SV BD I ZC 
MSB [XI I I I I Ixjxi LSB 



Ejemplo: 

POSIOI^N LENG. MAQUINA ASSEMBLY 

C100 6A ROR A 

ANTES DESPUES 

???????{)< 



L-*A .0^01-1-001 --I 



1?????01 



10101100 



Memoria 



6A 



SC1O0 



Memoria 



SBC 



RESTAR CON ARRASTRE 

Absolute -ED (3 bytes) 



El contenido de la posicidn de 
memoria es restado del 
acumulador, y el flag de arrastre 
indica si hay que "quitaruno\ 
(borrow), 

EFECTO EN EL PSR 

SV BD I ZC 
MSB |X|X| | | | |X|X| LSB 



6502 



Ejemplo: 

POSlCltiN LING. MAQLflNIA ASSEMBLY 
C100 ED A3 59 SBC S59A3 
ANTES DESPUES 



???????1 00????Q1 



S59A3 



Memoria 
datos 



A7 ^ 22 
85 r ED 



A3 



59 



SC100 

SC101 

SC102 

Memoria 

programas 



ASL 



DESPLAZ. ARITMETICO A IZQ. 

Registra -OA (1 byte) 



6502 



Desplazael contenido del byte, 
por medio del flag de arrastre, 
un bit a la izquierda, poniendo a 
cero e! bit inferior. 
EFECTO EN EL PSR 

SV BD I ZC 

MSB lXl I I | Ell LSB 



Ejemplo: 

POSICIfJN 

C100 



LENG. MAQUtNA ASSEMBLY 

OA ASL A 

ANTES DESPUES 



SC100 




Memoria 
program as 



CMP 



COMPARAR ACUMULADOR 

Absolute -CO (3 bytes) 



6502 



Go m para el contenido de la 
position de memoria con el del 
acumulador. 



EFECTO EH EL PSR 

SV BD I ZC 

HTTxTxl Lse 



MSBlX[ 



Ejemplo: 

POSlCltiN LENG. MAQUINA ASSEMBLY 
C100 CD 7E 40 CMP S407E 
ANTES DESPUES 



PSR 
A 

S407E 



Memoria 
datos 



???????? 



0?????1 0 



I 7D I I 

Si 
7D J 



7D 



CD 



7E 



40 



SC100 

SC101 

SC102 

Memoria 

programas 



RR 



ROTAR A DERECHA 

Registra -CB (2 bytes) 



El contenido del byte gira un 
byte a la derecha por medio del 
flag de arrastre. 

EFECTO EH EL PSR 

SZ H VNC 
MSB lXlXl 1 0 1 IxTolXl LSB 



IS 



Ejemplo: 
P0S1CION 

C100 



LENG. MAQLFJKA 

ce ic 



ANTES 



ASSEMBLY 

RR H 
DESPUES 



PSR 



0401-1301 



10?0?001 



10101100 



datos 



CB 



23 



SC100 
SC101 

Memoria 
programas 



SBC 



RESTAR CON ARRASTRE 

Inmediato -DE {2 bytes) 



Z80 



El contenido del byte que sigue 
al opcode es restado del 
acumulador. 

EFECTO EN EL PSR 

S Z H VNC 
MSB |X|X| |X| | ]X|X 1 LSB 



Ejemplo: 

POStCiON LENG. MAQUINA ASSEMBLY 

C100 DE 85 SBC A h $85 
ANTES DESPUES 



PSR ?????? ?Q 



00?0?000 




$0100 
SC101 

Memoria 
programas 



SLA 



DESPLAZ. ARITMETICQ A IZQ. 

Registra -CB (2 bytes) 



Z80 



Desplazael contenido del byte, 
por medio del flag de arrastre, 
un bit a la izquierda, poniendo a 
cero el bit inferior. 

EFECTO EN EL PSR 

SZ H VNC 

MSB lx|x| | o | |x|o|x| lsb 



Ejemplo: 

PCS I CI ON 

C100/ 



LENG. MAQUINA ASSEMBLY 
CB 23 SLA E 

ANTES DESPUES 



PSR 

I— i 



C ]1UUUUUUU| *1 



Dt ?0?00t 



00000000 





$0100 
SC101 


CB 


23 






Memoria 



CP 



COMPARAR ACUMULADOR 

Inmediato -FE (2 bytes) 



Z80 



Com para el contenido del byte 
que sigue a I opcode con el del 
acumulador. 

EFECTO EN EL PSR 

SZ H VNC 
MSB [XTXTIXI IxHIXl LSB 



Ejemplo: 

POSICION LENG. MAQUINA ASSEMBLY 
C100 FE 7D CP $7D 
ANTES DESPUES 

PSR 



Memoria 
datos 




SCI 00 
SC101 

Memoria 
programas 
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N ombres propios/Dragon Data 



Porvenir incierto 



Los problemas financieros de Dragon Data han sembrado dudas 
acerca del porvenir de la empresa y la comercializacion de sus 
productos 




doco habitual 
britanicas de 
:e^cmales porel 
bbnca sus 

, cuando la 
empresas, como 
torn, subeontratan la 
i de sus ordenadores. 
ertB Dragon ha 
im nueva fabrica en 
i fWest Glamorgan, 
5e Gales), que vemos 



Dragon Data se establecio originalmente como una 
subsidiaria de Mettoy, fabricates de juguetes, en 
1981. La mtenci6n de Mettoy no era otra que apro- 
vecharse del boom de los ordenadores personales, 
que entonces acababa de iniciarse en Gran Breta- 
na. Con la ayuda financiera de la Welsh Develop- 
ment Agency (Agenda Galesa para el Desarrollo), 
se monto una fabrica en Swansea, y el Dragon 32 
hizo su aparicion en agosto de 1982, 

La empresa opto por el microprosador 6809 de 
Motorola, en lugar del Z80 o del 6502, usados por 
la mayoria de los otros fabricantes de ordenadores 
personates. El sistema de circuitos del Dragon se- 
guia el trazado recomendado por Motorola, lo que 
sustito raciisacioncs en el sentido de que Dragon 
Data habia basado su diseno en el ordenador 
Tandy Color > otro modelo que utilizaba el formate 
Motorola. Un efecto colateral de esto fue que lotfi 
usuarios descubrieron enseguida que parte del soft- 
ware escrito para el CoCo se podia ejecutar tam- 
bien en la maquina galesa. W_ 

Los princi pales puntos para la ve nt a del Dragon 
32 fueron su basic Microsoft (la version de basic 
mas amplianiente utilizada) y su teclado tipo ma- 
quina de escribir de tamafio natural. En el memen- 
to en que se lanzo la maquina, en Gran Ere tana, en 
el sector del mercado por debajo de las 200 libras, 
el teclado del Dragon solo era equiparable al del 
Vic-20. La estrategia de marketing de Dragon Data 
tambien desempend un gran papel en el exito que 
obtuvo la maquina: en los meses que precedieroh a 
la Navidad de 1982, los suministros tanlo del ZX 
Spectrum como del BBC Micro eran escasos, y el 
Commodore 64 aun est aba por lanzar. Las existen- 




cias del Dragon 32 eran muy grandes y para co- 
mienzos de 1983 la empresa habia vendido 32 000 
maquinas. Ello se debio, en parte, a la conexidn 
con Mettoy; las cadenas de tiendas conierciales mas 
importantes, que siempre habian tenido grandes 
existeneias de los juguetes de la empresa, se sentian 
felices al poder vender el mievo ordenador. 

Sin embargo, en el verano de 1983 Dragon Data 
se encontro inmersa en.un serio problema financie- 
ro. La empresa estaba en plena expansion cuando 
Mettoy entrd en bancarrota, sembrando dudas 
acerca del futuro de su subsidiaria galesa. Final- 
mente Dragon pudo salvarse graeias aun consorcio 
de empresas encabezado por Prutec, la rama de in- 
versiones en alta teenologia de la gigantesca empre- 
sa de seguros Prudential. Se reunio una sum a de 
2.5 millones de libras y la firma contrato los servi- 
cios de un nuevo director gerente, Brian Moore, 
antiguo ejecutivo de GEC Estos cambtos permitie- 
ron que Dragon Data superara sus problemas de 
inovimiento d e caja, invirtiera en una n ueva facto- 
ria en Port Talbot y continuara desarrollando el 
Dragon 64 y la unidad de disco. 1^ 

El Dragon 64 tiene 64 Kbytes de RAM, un tecla- 
do perfeccionado y una interface en serie RS232C\ 
La unidad de disco utiliza discos flexible s estandar 
de 5 Va pulgadas que operan bajo el Dragon DOS, 
que puede ser utilizado tan to por el modelo 32 
como por el 64. Para el Dragon 64 tambien hay 
disponible una version del eficaz sistema OS9. 

Pero una sombra se cernio sdbretodos los planes 
de Dragon en junio de 1984, cuando Prutec y la 
Wei sen Develoment Agency se negaron a aportar 
mas capital y la firma se vio enfrentada a pro fund as 
dificultades finaneieras. Habia pocas perspectivas 
de encontrar un comprador para la empresa. En 
a quel los momentos ya habia tres nuevas maquinas 
dentro de los planes para 1984, ademas de otros 
productos relacionados con los ordenadores. Uno 
de los micros planificados iba a respondcr al estan- 
dar MSX que introduce an los japonescs (vease 
p, 621). Pero el dragon gales se ha convertido en 
una especie en peligro de extincion. 



Expectativas frustradas 

Richard Wad man, director de 
marketing de Dragon Data, tenia 
planes para vender to da una 
nueva gam a de ordenadores 
Dragon r cuando fa empresa se 
vio subitamente en dificultades 
financiers 



Li'neas de transmision 

En este capftulo veremos como se organ iza una red de 
informacion utiltzando un grupo de ordenadores personates 




Interlace 1 

Las redes no tmplican 
necesariamente kilo metro s de 
cables y equipos costosos: los 
Spectrum equipadcs con la 
Interface 1 se pueden comuntcar 
entre si y com part ir microd rives 
y uriainnpresora, conform an do 
un sistema de precio muy 
reducido 




Una red cs un sistema de ordenadores enlazados 
entre si para compart ir datos y equipos. Sin embar- 
go, cada ordenador posee su propio sistema opera- 
tive y sus propios "protocolos" (procedimientos, 
reglas de forma teado, etc.) para la comunicacion 
con el mundo exterior. Debido a estos problem as 
de eompalibilidad, las estaciones individuales o 
nodos de una red deben estar siempre const it uidos 
por ordenadores similares: todos Spectrum, o todos 
Apple, por ejemplo. 

Para poder realizar el analisis, vamos a suponcr 
que hay un grupo de person as que poseen cinco 
ordenadores y desean conectarlos a una misma im- 
presora. Nuestro grupo ha de ser capaz de enviarle 
informacion a la imprcsora desde cualquiera de los 
nodos. ^Oue sucedc si dos o mas nodos tienen 
texto para imprimir al mis mo tiempo? Y, aun mas 
import ante, , p que pasa si el node 3 tienc texto para 
imprimir pern necesita seguir trabajando mien! r as 
la impresora est a en funcionamiento? Para re solver 
estos problemas debemos instalar un sexto ordena- 
dor, 11am ado manejador de impresion. El pa pel de 
esta maquina consiste en controlar el flu jo de datos 
hacia la imprcsora y, por lo tanto, no se puede des- 
tinar a ningun olro fin. El manejador de impresion 
almacenara los documentos por orden de priori- 
dad. Una vez que un nodo ha enviado su texto al 
manejador de impresion, el nodo puede realizar 
otros trabajos. 

Ill enipleo de una maquina exciusiva que actue 
como manejador es esencial para una red, porque 
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es a traves del manejador que se puede compartir 
la informacion. Ademas de un manejador de v im- 
presion, algunas aplicaciones de red requieren un 
manejador de archivos para manipular las unidades 
de disco compartidas y controlar el flujo de infor- 
macion de nodo a nodo. 

El siguiente paso consiste en crear un enlace 
entre los orden ado res-nod os. Esto se hace tendien- 
do un cable (ya sea un cable de dos hilos trenzados 
o un cable coaxial) de maquina a maquina. Aunque 
existen varias disposiciones posibles para los nodos 
y la estacion del manejador — configuraciones en 
forma de estrella (star) o de anillo (ring) — , el con- 
cepto es esencialmente el mismo, de modo que des- 
cribiremos el proceso de man era general. Para 
efectuar la conexion se suele requerir una interface 
especial para red para cada nodo. Dicha interface 
puede ser una conexion RS232 simple o una plaea 
de circuito impreso conectable* Ademas, la esta- 
cion del manejador requiere una unidad de almace- 
namiento con capacidad suficiente para manipular 
toda la carga de trabajo, La estacion del manejador 
requiere, asimismo, suficiente RAM para adminis- 
trar la red. 

Es el software que utiliza un ordenador lo que 
determina que una maquina realice correctamente 
su funcion, y esto es particularmente cierto aplica- 
do a redes. Antes que nada debe haber una il capa" 
de software sob re el sistema operativo de la maqui- 
na que establezca fa conexion entre cada nodo y la 
red, Conocida como software para red, esta cap a 
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Aplicaciones Redes 



coloca la estacion del manejador al mando de las 
operaciones especializadas dc mane jo de archives y 
el mane jo de impresion, y tambien le proporciona 
el control sobre el flu jo de datos dentro de La red. 
Ademas de establecer esta cadena de mando, el 
software para red mforma al ordenador sobre cada 
nodo que esta en una red, que hay un manejador 
instalader y cuantos otros nodos bay. Per ultimo, el 
software para red les proporciona a los ordenado- 
rcs de los nodes el protocolo que estos prccisan in- 
defectiblemente al objeto de poder comunicarse 
con el resto del sisfema, 

Una vez establecida la capa de la red, los nodos 
individuales deben tener un programa, o un 
con junto de program as, para que sus propias apli- 
caciones reconozcan la red y sepan como comuni- 
carse con la misma. Este es un software escrito es- 
pecialmente para aplicaciones de red, y se puede 
ejecutar desde una cassette o una unidad de disco 
en el nodo, o a traves del manejador de archives. 
El software solo es tan complicado como la opera- 
cion. Si c! nodo 1 de nuestra red esta ejecutande un 
pregrama de tratamiento de textos y esta enviando 
los resultados a la impresora independientemente 
de los otros nodos, la unica modification requerida 
para un precesador dc textos estandar es la inclu- 
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Exp&riencra compartida 

Esta escuela se equipo con 16 micros BBC Micro con pantallas en 
color, una impresora, una unidad de disco doble y Econet {la LAN 
de Acorn para el SBC Micro), invirtiendo menos dinero del que 
hubiera costado instalar una unidad de disco y una impresora 
para cada ordenador. {Las siglas LAN corresponden a Local Ares 
Network: red de area local,) La velocidad de la red es tal que cada 
puesto de trabajo parece tener el. uso exdusivo de la unidad de 
disco, incluso con 30 alumnos trabajando; los terminals 
disponen de una "cola de red '" para usar la impresora. El Econet 
le permite al p rote so r de informatica proporcionar experiencia 
practica a tocos sus alumnos regularmente; la comunicacidn 
interterminal es de gran valor cuando la red se utilize para la 
ensenanza de asignaturas 



si on de protocolos para red. For otra parte, si los 
nodes 2 y 4 han de utilizar los mismos datos, y ser 
capaces de ver los resultados de cada uno, las cosas 
se vuelven mas complicadas. En este caso, el soft- 
ware de aplicaciones (ya sea un procesador dc tex- 
tos, hoja elect ronica, base de dates o incluso un 
juego) y el hardware del sistema deben tener la ca- 
pacidad de trabajar en multitarea. Dicho en otras 
palabras, la CPU ha de ser capaz dc mane jar mas 
de una tarea al mismo tiempo, y debe tener, asimis- 
ino. la capacidad de gestionar las comunicaciones 
que reciba procedentes de al menos otras dos CPU 
simultaneamente. 

La empresa que se ha mostrado mas activa e in- 
te res ad a en poner las redes al alcance de los usua- 
ries de ordenadores personales es, sin duda, Sin- 
clair Research. La unidad para accesorios Interface 
1 del Spectrum lleva incorperada una interface para 
red. Esta unidad se esta vendiendo bien porque es 
necesaria para usar los mierodrives con el Spec- 
trum. Es probable que cuando se hay an vendido 
suflcientes unidades de la Interface 1 se penga en 
venta software apropiado para hacer uso de la in- 
terface para red. 

El ultimo micro de Sinclair, el QL, lleva incorpo- 
rada como estandar una interface para red similar, 
que deberia ser compatible con la version para el 
Spectrum. Aunquc esta interface es bastante pri- 
maria, la popularidad de estas maquinas deberia 
hacer que valiera la pena producir software de 
redes para ellas. Les pregramas para juegos son los 
primeros y ebvies candidates. Mas alia de ellos, las 
pesibles aplicaciones para usuarios de ordenadores 
persenales pueden considerarse, lamentablemeute, 
mas bien limit ad as. 

Antes de que la conexion de ordenadores en red 
sea autenticamente viable hay varios elementos que 
sen necesarios* El mas simple de lodes, por supues- 
te, es que debe haber al menos dos micros a co nec- 
tar entre si. En segundo lugar, les micros deben 
estar lo bastante proximos el uno del etre para que 
se puedan unir entre si mediante cables, Esto si gui- 
nea que han de estar en el mismo edifico. For ulti- 
mo, debe haber suficiente "trafico" como para que 
se justifique el uso de una red. Esto significa que es 
necesario que existan usuarios que se intercambicn 
datos muchas veces al dfa, o bien que deseen com- 
parti r equipos caros (tales como impresoras o uni- 
dades de disco) como formula para amort izar el 
cesto de la red, 

Si sole se hubiera dc enviar per la red una peque- 
na can ti dad de dates, sen a mas fact I que un usuario 
se los pasara al otro en cinta o disco. Del mismo 
mode, si la red solo esta formada por unos pocos 
micros, seria mas barato suministrarle a cada uno 
de ell os su propia impresora y unidad de disco, en 
vez de invertir en el costo adicional dc ordenadores 
para la gestion de la red. 

Pot consiguiente, aparte de los juegos, los unices 
casos practicos para conectar micros persenales en 
red se dan en pequehas emprcsas y en les centres 
de ensenanza. El Sinclair QL ha heche que el cesto 
de las redes disminuya hasta un nivel en el que re- 
sulta rentable proporcionarlc un ordenador al per- 
sonal que no necesita utilizar los ordenadores de 
forma intensiva. Son muchas las personas que 
antes de que haya transcurrido muche tiempo se 
encontraran con ordenadores conectados en red 
encima del escritorio de su oficina. 
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Redes Aplicaciones 




Caja del reloj 
Genera las senalesde 
temporizacion que sincronizan 
to das las comunicaciones de la 
red 





EDITOR DE PRODUCCION 



Acopfadoracustico 

Parala inforrnacion llegada 
vfalinea telefonica a la 
unica unidad de disco a 
t raves de un terminal fuera 
de tfnea que luego se 
conecta a la red y le 
trans mite la inforrnacion 
recibk 






Manejador de archivos 

La funcion de este micro es 
dirigir la red. Los usuarios 
poseen sus pro pi as contrasenas 
de red y directories de disco 
particulars. Tambien los 
usuarios pueden disponer de un 
di recto rio publico de archivos 



Impresora 

A la misma se accede desde 
cualquier estacidn de la red, y se 
controla mediante jna ROM 
background localizada en una dc 
las estaciones, dejandola libra 
para el trabajo normal 




Il> * thritting r-,: : i- -K uhfch .0:. T. 11.1- 
in it* p*c*, txc it«r*ft? and cpf»i< 
Wly by the -fuH-titw WhUtle of ti 
p*i»P** t our vtr-y owq M*i £il**ft 

eecltvfiitain* fcracs^suJt - whos* photo 




I CAJA DE CONEXION 
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SUBEDITOR 



Termirtador 

Termina elect rbnica men te las 
terminaciones del bus de datos 
para impedir la degradacion de 
las senates 



Identificacion del terminal 

Cada terminal posee un numero 
de identification de red 
exclusive {entre 001 y 254) 
establecido mediante 
interruptores internos 




Prensa 



REDACTOR 



La red se esta utilizando para producir un periodico 
irnaginano. Los redactores emplean sus terminales 
como procesadores de textos y guardan su copia 
en una unidad de disco comun. El equipo de 
production puede contemplar las pantallas de los 
redactores en sus propios terminales en cualquier 
momento y luego editar la copia terminada desde 
los archivos en disco. El micro del editor controla la 
red, de modo que la copia acabada se puede leer 
desde la impresora, Cabe recibir copias desde el 
ordenador de otra escuela por el acoplador acustico 




Acceso de terminal 

Todos los terminales pueden 
enviar o recibir mensajes a o 
desde otro terminaf 
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REDACTOR 
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Hardware I mpresoras matriciales 




ELITE 

ABCDEFGH IJKLMNOP 
QRSTUVWSYZabcdef 
ghi jklmnupqrstuv 
h> yz0i23436789 ! 
"£m J 0*+,-../r; 
<~>?@tA]^ C \ 

PICA 

ABCDEFGH I J KLM 

NOPQRSTUVWXYZ 
■ 

abcde-Fghi j kl m 
nopqrstuvwKy;; 
0123456789 ! (f 
££3C&* () *+ ^ / 

CUHSIVAPICA ENFATIZADA 
ABCDEFGH IJ KLM 

NOPQRSTUVHXYZ 
a b c defghijklm 
h opqrs tuvMXy z 
0123456739 /" 
##%3 ' 

j J*_ m 

ELITE ALA Ft GAD A 
ABCDEFGH 
IJKLNNOP 
Q RSTUV'W X 
YZa^bczde-f 
g h i j k 1 m n 
opqr 5tuv 
w x y z O 123 
4567B? ! 

" f: * x & ( > 



PICA COMDENSADA 
OEPERCUSIfJN DOBLE 

MCDEFSHIJKLKNOPeRSTUVW 

lYZabcdefghi jklinopqrst 

-rwxy*Q123456789 \*Mk 

il % 

S: :< con pontes 

- : psoras matriciales 
. fir* ."3 ce t* dds dc 
f ii": : la e! te y curs ; va. 
: 'T :s-2B\ cos. 
miCMisnsados. alargados y 
2 . z n:: : _ : : = e ~ : c s c u s 
vk~P tet©n obtenidos 



Todo bajo control 



Veamos como se obtienen efectos especiales sobre papel y como 
se realiza la conexion entre ordenador e impresora 



Una impresora matricial puede hacer mucho mas 
que producir simplemcnte listados dc programas. 
Una rapida ojeada a] manual de usuario dc la im- 
presora le ensenara que se pueden producir sobre 
el papel diversos "efectos especiales". lncluso las 
impresoras matriciales mas baratas le permitiran 
modificar el tamano de los caracteres impresos 
sobre el papeh Normalmente, el texto se imprime 
en 80 caracteres por linea, pero este numero se 
puede aumentar seleccionando la modalidad "im- 
presion condensada" (que utiliza caracteres mas 
pequenos) o disminuir seleccionando "irnpreskSn 
alargada". De modo similar, se puede alterarel es- 
paciado entre tineas. Un espaciado grande de cua- 
tro lmeas por pulgada, por ejemplo, se podria redu- 
cir a, digamos, ocho lmeas por pulgada, io que pro- 
porciona un listado de mayor densidad. 

La impresora que vamos a examinar en profun- 
didad en este capftulo, la Epson FX-80 es un buen 
ejemplo de maquina con una amplia gama de posi- 
bilidades de impresion, La modalidad "enfatiza- 
da n \ que imprime el texto en negrita, y la modali- 
dad alternativa, que cambia de los tipos de tctras 
norm ales a los caracteres en cursiva, son dos de sus 
facilidades cstandar. Pero quiza su earacteristlca 
mas interesante sea su cap acid ad para cambiar 
cualquiera de los caracteres almacenados en la me- 
moria de la impresora, una facilidad sumamente 
util para los alfabetos extranjeros o para la impre- 
sion de simbolos cientfficos. Antes de pasar a inves- 
tigar como se pi oducen estas configurations, con- 
sideremos como lleva a cabo una impresora la sen- 
cilia tarea de imprimir el listado de un programa. 

La forma en que un ordenador le "hamV" a una 
impresora varia de una maquina a otra. El Dragon, 
por ejemplo, utiliza una variante de la instruction 
LIST (LUST) para indicar a la impresora que pro- 
duzca el listado de un programa. Otras maquinas 
exigen la apertura de "canales" o "eorrientes" 
(streams) para tener acceso a la impresora. Como 
c[ procedimiento exacto varia tan to, Io mejor es 
consul tar en el manual de usuario de su ordenador 
(es poco probable que en este easo el manual de la 
impresora sea de alguna utilidad). 

Habiendo establecido la comunicacion entre las 
dos maquinas, puede que su primer listado sea de- 
cepcionante. Los problemas mas comunes son que 
todo el texto se imprima en una I me a negra indesci- 
frable, o que hay a lmeas en bianco entre cada Imea 
del programa. La explication para estos dos fallos 
radica en la diferencia entre un caracter de -*saJto 
de Imea" y un caracter de "re tor no de carro". Des- 
pues de que su ordenador le ehvfa una linea de 
texto a la impresora, tambien le hace llegar un ca- 
racter de retorno de carro, que mueve el cabezal de 
impresion otra vez al margen izquierdo, listo para 
imprimir una nueva Imea. Algunos ordenadores 
tambien envfan un caracter de sal to de Imea para 



mover el papel una Imea hacia arriba; otros dan por 
sentado que es la propia impresora la que hace esto 
de forma automatica. Para complicar las cosas to- 
davia mas, la mayoria de las impresoras posee un 
interruptor interno que decide si estas generan sus 
propios saltos de linea o no. Si se plantea alguno de 
estos problemas, busque este interruptor (consul- 
tando el manual de la impresora) y coloquelo en la 
posicion alternativa, 

Aparte de producir listados de programas, una 
impresora tambien se puede utilizar como un dis- 
positivo de salida: en vez de visualizar los caracte- 
res en la pantalla, estos se pueden imprimir en 
papel Nuevamente, el procedimiento exacto para 
hacer esto varia de un ordenador a otro; la instruc- 
cion estandar en basic es LPRINT y esta la cmplean 
el Spectrum y el Oric. En el Commodore 64, 
0PEN1,4 seguida de PRINT#1 s "HOLA" imprimira la 
palabra *'HOLA'\ En un micro Dragon, la tnisma 
tarea se realiza utilizando PRINT#-2,"H0LA". El 
BBC Micro emplea VDU2 seguido de PRINT "HO LA" 
y la instruccion VDU3. Los ej em plus de programa- 
cion que proporcionamos aqui utilizan LPRINT, de 
modo que quiza deba set modificada para su 
maquina. 

Etiquetas de direcciones 

10 LPRINT ' k SR, JOSE GOMEZ 1 
20 LPRINT l C/ DEL PEZ, 9" 
30 LPRINT ' CtUDAD' 1 
40 LPRINT 'ABC 123" 
50 FOR i = 1 TO 7 
60 LPRINT 
70 NEXT I 
100 GOT0 10 

Este listado es un programa sencillo para producir 
etiquetas de direcciones. Estas se pueden comprar 
en un rollo con agujeros para rue da dentada en 
am bos I ados, de modo que se puedan utilizar con el 
arrastre de traccion de la impresora. Dado que no 
emplea codigos de control especiales, el programa 
funcionara en impresoras de cualquier marca. Tal 
como esta, imprime el mismo nombre y la misma 
direccion una y otra vez. Quiza usted desee modifi- 
carlo con el fin de que pueda entrar distintos n om- 
bres y direcciones, o incluso leerlos de un archivo 
de datos. El bucle FOR... NEXT entre las lmeas 50 y 
70 imprime siete lineas en bianco y sirvc para posi- 
cion a r el cabezal de impresion justo al comienzo de 
cada etiqueta. Tal vez sea necesario ajustar el nu- 
mero exacto de lmeas en bianco para su maquina. 

Nuestro programa es bastante ad ecu ado simple- 
mente para imprimir etiquetas, pero para imprimir 
algo mas complicado, como una factura o un mem- 
brete, vamos a tener que aplicar algunos de los 
efectos especiales que nemos mencionado antes, 
Estos se producen enviando a la impresora codigos 
de control ademas de los caracteres del texto. 



Impresoras matrictales/Hardware 



Junto con tener un codigo para cada caracter del 
teclado, el jucgo de caracteres ASCII (vease p. 
557) posee un grupo de caracteres "invisibles" que 
no imprimen nada ni en pantalla ni sobre papel. 
Son estos codigos los que se utilizan para activar los 
efectos especiales de la impresora: en el juego 
ASCII estandar hay cuatro codigos (17, 18, 19 y 20) 
que estan reservados eomo ordenes para control de 
perifericos. Lame nt able men te, el juego de caracte- 
res ASCII no posee suficientes caracteres de con- 
trol reservados para las setenta y pico posibilidades 
de una Epson FX-80, y para superar este inconve- 
niente la mayoria de los efectos se producen en- 
viando a la impresora codigos de escape. Estos se 
componen de dos o mas codigos de caracter, empe- 
zando con un caracter ESC (codigo ASCII 27). For 
ejemplo, para activar la facilidad de espaciado pro- 
porcional en una Epson, se en via ESC-p, o sea, el 
caracter Escape seguido del caracter "p" minus- 
cula. 

En basic esto se escribe de la siguiente forma: 

LPRINT CHR$(27);"p" 

Normalmente el caracter EC no se pucde generar 
mediante la pulsation de la tecla Escape en el tecla- 
do y, por consiguiente, se emplea la funcion CHR$. 
En el BBC se utilizarla: 

VDU2 

VDU1 ,27,1,112 
VDU3 

La instruction VDU2 activa la impresora; VDU1 sig- 
nifica "enviar cl siguiente caracter solo a la impre- 
sora" (PRINT enviarfa el siguiente caracter ESC tam- 
bien a la pantalla, con re suit ados no deseados). 
VDU3 desactiva !a impresora. 

Estas secuencias de instrucciones se aplican solo 
a la Epson FX-80. Si se enviara el mismo codigo a 
una impresora diferente, o bicn no tendria ningun 
efecto, o realizaria algo inesperado, o haria que la 
impresora se "colgara" (es decir T se ncgara a res- 
ponder al ordenador). 

Creacidn de una factura 

Nuestro segundo listado ilustra el uso de algunas de 
las facilidades de la Epson para crear el mem b ret e 
de una factura como la que podria emplear un pe- 
queno garaje. Los codigos que hemos aplicado aqm 
son los que se utilizan para la Epson FX-80, La 
cam a de impresoras Epson es una de las mas popu- 
fares; tanto es asi que otros fabricantes hacen mo- 
delos "compatibles con Epson". No obstante, si su 
impresora es incompatible, debera modificar los 
codigos de control. 

999 REM MEMBRETE DE FACTURA 

1000 LPRINT CHR£(12) 

1010 LPRINT CHRS(14):TAB(t1)rM0T0RES PLIM, S.A. 1 ' 
1020 LPRINT CHRS(13);CHR$(13) 
1030 LPRINT CHRSf27); 'E M : 
040 LPRINT TAB(36); 
^050 LPRINT CHR$(27);"- ,, ;CHRS(1); 
<060 LPRINT "FACTURA": 
1070 LPRINT CHR$(27r-";CHRS{0); 
1080 LPRINT CHR${27);"F M ; 
iQ9G LPRINT CHRS(13);CHRS(13);CHRS(13) 
^00 REM IMPRESION DETALLES FACTURA 

Para empezar, la linea 1000 le envia a la impresora 
el caracter cuyo codigo es 12. Este es el caracter de 
_ salto de pagina", que le indica a la impresora que 




mueva el papel al eomienzo de una nueva hoja. 
Luego tenemos el codigo ASCII 14; .este es el ca- 
racter denominado shift out (SO) y en la Epson 
hace que todo el texto subsiguiente se imprima en 
letras alargadas, En nuestro programa se utiliza 
v para el membrete, obteniendose el nombre del ga- 
raje en letras grandes. La funcion TAB se emplea 
para centrar el membrete. 

CHR$(13) es el caracter de retorno de carro, que 
al ser enviado a la impresora produce una linea en 
bianco, Entre las lmeas 1020 y 1090 se emplea va- 
rias veces para espaciar la parte superior de la fac- 
tum ESC-E. En la linea 1030, activa la modalidad 
enfatizada. y todo el texto a continuacion se im pri- 
me en negrita (que se obtiene imprimiendo varias 
veces la misma letra). La linea 1050 activa la carac- 
ter istica de "sub ray ado" y la linea 1070 la desactiva, 
despues de imprimir y subrayar la palabra "factu- 
ra' 1 . ESC-F desactiva la modalidad enfatizada. El lis- 
tado tendra el siguiente aspeeto: 



Epson FX-80 

Aunque cara P la Epson FX-80 es 
una impresora popular entre los 
propietarios de micros 
personalesy degestibn. La FX- 
80 tiene un cabezal de nueve 
agujas y una velocidad de 
impresion maxima de 160 
caracteres por segundo. La 
mayoria de los paquetes de 
software (tratamiento de texto s. 
p. ej.) ad mite impresoras Epson 
o tipo Epson 
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FACTURA 



Aqui solo hemos resehado la parte inicial del pro- 
grama; un programa de facturaci6n complete in- 
cluira instrucciones para imprimir los detalles del 
cliente: nombre, marca del coche, cantidad adeu- 
dada, etc, Estos detalles se habran obtenido a par- 
tir de una serie de preguntas rcalizadas al principio 
del programa y las respuestas se habran almacena- 
do en variables dentro de este, 

Los dos programas que hemos ofrecido son 
ejemplos sencillos de los tipos de usos alternativos 
que se pueden dar a una impresora matricial. En la 
actualidad son muchas las personas que estan ex- 
plorando la utilization de una impresora para algo 
mas que para hacer listados de programas. De 
hecho, programando la impresora, el usuario 
puede disfrutar tanto como cuando programa el 
propio ordenador. 




Software/Programas para correspondencia 



Entrega inmediata 



Un sistema de correspondencia para un micro necesita una 
impresora, un paquete para tratamiento de textos y un programa 
de base de datos 



El correo informatizado puede Hegar mucmsimo 
mas alia de la simple impresion de etiquetas de di- 
rection. En realidad, si todo lo que necesitaramos 
fucra alguna forma de colocar direcciones en so- 
bres, el tratamiento de textos no seria necesario. 
Un paquete de base de datos seria suficiente, dado 
que preparar un archivo de nombres y direcciones 
es muy facil en una base de datos estandar. A pesar 
de que inicialmente cada registro de nombre y di- 
rection habria que entrarlo campo por campo, una 
vez que todo el sistema estuviera preparado podria- 
mos utilizar el paquete de base de datos, una y otra 
vez, para generar todas las etiquetas precisas, 

Dado que los paquetes de base de datos, por 
poco sofisticados que sean, posecn facilidades para 
informes, seria posible seleccionar las etiquetas a 
imprimir de acuerdo a cierto criterio: por cjcmplo, 
todas las direcciones que lleven Barcelona en el 
campo de la ciudad. Esle se encargaria de seleccio- 
nar y crear las etiquetas para los sobres, pero aiin 
dejaria en manos del usuario la realization de la 
otra mitad de un trabajo tedioso. Si, por ejemplo, 



Fecha 

Fee ha actual proporc ionada 
por el software 




CONSTRUCTION 



Direction de — 
correspondencia 

To m ada de base de datos Cowd c n bea r h 

Scot ] and 



Glazzini Associates Inc* 
22 Solf crino Street 



Relerencia 



Kwr Reference: WM/32 : >8 



54 Garibaldi Buildings 
Cavour Terrace 
Manchester 8 
'16 June 19S4 



Fecha 

Fecha de la correspondencia 
tomada de fa base de datos 



Tom ada de base de datos 

Nombre — fc^r hs nazzirti, 

Tornado de base de datos 



Asuntn 

Tornado de base de datos 



We were delighted to receive your letter of T June 1984 
invitina us to bid for the ELis.O-T Bjfll£Il^ Piazza contract. 



Our contracts department is preparing a tender at this 
moment , and it will be delivered to your Cowdenbeath premises 
within a month. 



Yours sincerely 



Ellen Terry 
President 



Ucalidad 

Tomada de la base de datos 



se deseara enviar a un con junto detenu inado de 
clientes una carta normalizada, tambien seria nece- 
sario digitar los nombres y las direcciones en el in- 
terior de cada una de las cartas. 

Ademas, aunque cada cliente tuviera escrito su 
propio nombre y direccidn en la cabecera de la 
carta, el text o de est a permanecena anonimo e im- 
personal, No tiene mucho sentido, por ejemplo, 
dejar agujeros vacfos en el texto para rcllcnarlos 
luego con el nombre de cada cliente, porque los 
nombres tienen distintas longitudes. Se tendrian 
que dejar agujeros lo suficientemente largos como 
para dar cabida al nombre mas largo que se deseara 
mcluir, y la carta "personal izada" resultante tendria 
un aspecto desastroso. De modo que personalizar 
la carta implicaria volver a dtgitarla tantas veces 
como nombres de distinta longitud hubiera en la 
lista de correspondencia. 

La solution ideal para este problema consiste en 
acomodar el sistema de modo que el usuario pueda 
componer una carta estandar empleando todas las 
facilidades de un procesador de textos, y despues 
dejar que el ordenador extraiga automat icamcntc 
los detalles correspondientes a cada cliente de un 
archivo de base de datos, para agregarle a cada 
carta los detalles personalizados. 

Exist en v arias maneras de hacer esto. Una de las 
mas send lias cs la titilizada por dos paquetes basa- 
dos en disco producidos por Acorn, denominados 
Memo pi an y Fileplan, un procesador de textos y 
una base de datos, respectivamente. 

Los paquetes no pueden producir cartas persona- 
lizadas independientemente y, por tanto, deb en 
usarse juntos. Los detalles de nombre y direction 
se deben preparar con el Fileplan, y la carta estan- 
dar (o formulario) se crea mediante el Memoplan. 
Cada campo del archivo de nombres y direcciones 
est a numcrado y en los puntos pertinentes de la 
carta estandar el usuario simple mente teclea el nu- 
mero del campo cuyo contenido necesita transferir 
a la carta. El ordenador trabajara entonces secuen- 
cialmente con la lista de correspondencia y en la 
carta estandar apareceran los contenidos de los mi- 
me ros de campo para los registros selection ados. 

El procesador de textos ajusta automaticamente 
el texto circundante de modo que los destinatarios 
reciben una carta que parece haber sido escrita per- 
sonalmente para ellos. HI Memoplan tambien per- 
mite que la persona que escribe una carta estandar 
incluya un recordatorio como ayuda para identifi- 
car el contenido de un campo determinado. Por 
ejemplo, 2(APELLID0) indica que el segundo campo 
contiene el apellido de cada destinatario. 

Los paquetes de correspondencia especializados 
destinados a ordenadores de oficina como e! IBM 
PC y el Sinus, tales como el Mailmerge, producido 
por Micropro (el paquete de correspondencia mas 
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conocido en Gran Bretana), o el Mailing List Ma- 
nager, creado por Peachtree, incluyen numerosas 
facilidades muy utiles y sofisticadas. No solo se 
puede crear un gran numero de archives de direc- 
ciones dife rentes, sino que tambien se dispone de 
amplias facilidades de busqueda y seleccion que 
pcrmiten realizar envios cspcciales de correspon- 
dencia solo a partes de una lista. Por ejemplo, la 
sccretaria de un club de golf que utilice este si stem a 
no tendria ningun problema para cnviarles corres- 
pondencia a todos los nuevos soeios del club con un 
record inferior a 15 y que hayan pagado sus cuolas. 

La busqueda y la seleccion se consiguen median- 
Be las tccnicas estandar para bases de datos de inde- 
xacidn y claves de registros, llevando a cabo des- 
pues comparaciones logicas de los campos seleccio- 
nados del registro. 

Estos avanzados paquetes tambien poseen facili- 
dades de formateo muy precisas, Esta es una carac- 
lenstica particularmente utii, porque los nombres y 
dire cci ones producidos por el sistema se pueden 
confecrionar a medida para que se ajusten al tama- 
no y forma de las etiquetas. Con el sistema de Peach- 
tree, por ejemplo, seleccionar la opci6n LABEL 
"3RMAT cn el menu principal produce en pant alia 
la imagen de una caja, junto con una lista de todos 
los campos del registro de la lista de corresponden- 
cia, Ello le proporciona al usuario una representa- 
tion visual de la etiqueia que se esta creando. Asi- 
T>mo. hay facilidades para tnfonnar a la imp re so- 
la de que, por ejemplo, la hoja de las etiquetas es 
de tres etiquetas de ancho, de modo que a cada 
pasada del cabezal de impresion se deben imprimir 
ties etiquetas, y asf sucesivamente. 

En general, los programas de correspondencia 
<on de mayor utilidad cuanto ma yores listas de co- 
ondencia se explotan > Si usted solo tiene que 
bacer unas cuanlas etiquetas, probablemente lo 
— as practico sea mecanografiarlas una por una, 

Un ejemplo de un paquete discnado para el BBC 
Modelo B estandar es el que suministra GCC, una 
do software con sede en Cambridge. Du- 



rante algiin tiempo GCC ha comcrcializado su pro- 
pia base de datos en ROM, llama da Starbase, que 
contaba con todas las facilidades necesarias para 
una base de datos (solo listas de correspondencia). 
Pero ahora la empresa ha lanzado una version de 
Starbase en 16 K de ROM, que proporciona com- 
pletes facilidades para correspondencia, conjunta- 
mente con el paquete de tratamiento de textos ba- 
sado en ROM denominado Word wise. 

Starbase se suministra con un manual y un disco 
de utilidades. Junto con Word wise, sus facilidades 
para correspondencia incluyen personalization de 
cartas normalizadas y creacion de etiquetas. El 
disco de utilidades hace posiblc el envio de or denes 
a la impresora durante la creacion de etiquetas. De 
modo que en maquinas con impresoras adecuadas 
se puede utilizar una seleccion de distintos tipos de 
letras. 

Una caractenstica especialmente util de Starbase 
como paquete para correspondencia es su capaci- 
dad para llevar a cabo operaciones aritmeticas en 
los campos de un archivo de direcciones, De esta 
forma se pueden crear in formes personalizados y 
facturas para los socios de clubes, realizando el or- 
denador todos los calculos individuates necesarios* 

Los usuarios del Commodore 64 pueden dispo- 
ser dc di versos paquetes para correspondencia. Un 
ejemplo es Visa write, producido por Visa Softwa- 
re, A difcrencia de Starbase, Visawrite funciona 
tanto con cassette como con disco, y se puede em- 
plear con cualquier paquete de base de datos capaz 
de crear un archivo secuencial. Por otra parte, apli- 
cado solo, como paquete de proceso, puede retener 
hast a 500 nombres y direcciones. Estos se preparan 
utilizando cada pagina de documento como una 
fieri a de registro y se pueden mezclar con una carta 
estandar. 

Apltcado solo, Visawrite no posee facilidades de 
busqueda selectiva, aunque los usuarios pueden re- 
pasar a mano todos los nombres y direcciones y 
marcarlos individualmente para su inclusion en una 
partida de correspondencia. 



Cwreo en cadena 

El procesador de textos 
proporciona un esquema de 
carta con espaciosen bianco 
donde deberan consignarse los 
datos especificos como fecha, 
nombre y direction, y la base de 
datos suministra los datos 
correspondientes contenidos en 
sus registros. Despues de las 
cartas, se imprimen las 
direcciones cn etiquetas 
autoadhesivas 
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Tres posibilidades 



El si'mbolo de decision o comparacion determina si una afirmacion 
es verdadera o falsa, pero puede proporcionar ademas una tercera 
salida 



El siguiente program a determina si un afio cual- 
quicra cntrado portcclado es bisiesto (supomendo, 
en una primera fasc, que un bisiesto es un multiplo 
tie. 4). 

El diagrama 1 muestra paso a paso lo que se ha 
transcrito en primer lugar (programa 1), mientras 
que el programa 2 se ha elaborado con la misma 
logica, pero tratando de simpltficar al maximo las 
operaciones. 




Diagrama 1 
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Diagrama 2 







ENTRAR 
EDAD JUAN 






P" EHTRAH 
EDAD PA BIO 







JUAN ES. 
MAY oa a U E 
PAULO 




c 









JUAN ES 
MAS J OVEN QUE 
PABLO 



Programa 1 

10 rem********BISIESTO 
15 INPUT "ENTRAR UN AN0";A 
20 E = INT(A/4) 
30 M = EM 

40 IF M = A THEN GOTO 60 

50 PRINT "EL ANO NO ES BISIESTO' 1 : END 

60 PRINT "ES BISIESTO" 

70 END 

Programa 2 

10 REM"****"BISIESTO 
15 INPUT "ENTRAR UN AN0";A 
20 IF A/4 - lNT(A/4) THEN PRINT 

"ES BISIESTO" :END 
30 PRINT "NO ES BISIESTO" 
40 END 



Hasta ahora, siempre que se ha precisado recurrir a 
una decision, a base de eonfrontar elementos, esta 
comparacion se ha hecho a nivel de verdadero o 

fulso. 




Para ello > el rombo ha proporcionado dos possibles 
salidas. Ahora bien, este mismo simbolo puede 
ofrecer una tercera via de salida para que, en caso 
de que se necesite, tener la oportunidad de poder 
diseernir las dos posibilidades de desigualdad, es 
decir, las de salida por mayor o menor ademas de la 
salida por igual. 




En el diagrama 2 puede observarse como se 
utiliza esta tecnica al comparar las edades de dos 
personas. Como se puede comprobar, la secuencia se- 
guira una de las tres posibles salidas, adquiriendo el 
re suit a do una precision que no se hub i era obtenido 
en caso de preguntar solamente si Juan es mayor 
que Pablo, ya que en caso de que la respuesta hu- 
biera sido negativa, habria quedado la duda de si se 
ha tornado esta via por ser menor o por tener 
ambos la misma edad, 




Televisores-pantalla/Hardware 



La combinacion ideal 

Un televisor combinado con una pantalla proportions una 
visualization de gran calidad y permits ademas, recibir 
t ransmisiones televisivas 



La mayoria de los usuarios de ordenadores perso- 
nates se acostumbra enseguida a las imagenes ines- 
tables y los colores confuses que producer! sus ma- 
quinas cuando estan conectadas a un televisor nor- 
mal. Sin embargo, para aquellos afortunados que 
tienen acceso a una pantalla de ordenador, la cali- 
dad de la imagen se convierte en una revelacion: los 
colores son claros y bien dife re n dados, toda la vi- 
sualization es mas estable y hay una notoria ausen- 
cia de hormigueo de puntos que deben soportar los 
usuarios de tele viso res (se denomina hormigueo de 
puntos al brillo tremuto que se observa especial- 
mente en los marge nes del texto visualizado en 
pantalla). Pero esta mayor calidad ticne su precio: 
las pantallas son mas caras y no se pueden utilizar 
para recibir programas de television. 

Aetualmente, sin embargo, cxiste una tercera 
opeion: el televisor-pantalla combinado proporcio- 
na a los usuarios lo mejor de ambas alternativas. Se 
compone de un aparato de television normal con 
un conector adicional que proporciona calidad de 
pantalla cuando se lo conecta a un microordena- 
dor. Quiza algunos usuarios ya posean uno de estos 
hibridos sin saberlo, ya que muchos de los televiso- 



res modernos vienen cquipados con enchufes para 
la concxion de grabadoras de video, y estos son 
igualmcnte apropiados para utilizarse con un 
micro- 

El problema de emplear televisores convencio- 
nales como "visualizadores" de ordenador radica 
en la forma en que reciben las senales. Los progra- 
mas de television sc transmiten en forma de ondas 
de radio: estas son recogidas por la antena de tele- 
vision y convertidas en imagenes. Un ordenador 
personal simple me nte imita este proceso haciendo 
pasar su salida por un modulador (la pequena caja 
del interior del ordenador on la cual se conecta el 
cable de la antena). Despues de que el modulador 
ha alterado la serial convirtiendola en la forma de 
onda de radio aceptable por el televisor, el receptor 
vuelvc entonces a cambiarla para visualizar la ima- 
gen. Esto significa que la senal se puede degradar 
cn dos lugares: en el modulador y dentro del propio 
receptor, Una pantalla omite la modulation; fun- 
ciona directamente a partir de la serial primaria, 
proporcionando una visualization de gran calidad. 

Un factor a considerar en el momento de adqui- 
rir una pantalla es el forma to que utilice su ordena- 




Tres 
grados 



Las senales de visualizacion que 
producer! los ordenadores se 
clasifican en tres tipos 
principals. Tod os los 
ordenadores personates e mi ten 
senales para television, pero 
esto a menudo significa una 
image n pobre. La mayona de 
los ordenadores producen. 
asimismo, senales para 
pantallas. La visualization que 
estas proporcionan es mejor 
pero son caras, Los televisores - 
pantalla combinan la calidad de 
una pantalla con la capacidad de 
captar imagenes de television. 
En cuanto a calidad, la principal 
diferenciaentre los televisoics | 
las pantallas es el tipo de seaa 
con la que trabajan. Estas r=s 
imagenes se produie: ~ \ i : 
mismo televisor- pants i z^z 
utilizando los tres t r 
diferentes de senales: taenie 
(algunas veces i\zr--:n - = 
video com puesto > - -i 
serial de television i q 
en el medio) pn 
calidad ma's poir=- s i 
compuestoia i 
poco mejor. y i se^a 3e = 
la derecha) es a Gte as tsct 
resultado 




Hardware/Televisores-pantalla 



dor. En la actualidad hay dos tipos dc serial para 
monitor; RGB (Red, Green, Blue: rojo, verde, 
azul) y video compuesto. El RGB da una imagen 
mejor, pero los dos tipos son considerablemente 
superiores a la salida dc un televisor. 

Exist en, asimismo, dos clases de televisor- 
pantalla: los reeeptores de television normalcs que 
se han adaptado para tomar una serial para panta- 
11a, y los aparatos construidos especialmente, Estos 
ultimos son mas adecuados, porque los aparatos 
convertidos a menudo se modifican sin el conoci- 
miento del fabricante y, por lo tanto, no estan am- 
parados por ningun tipo de garantia. Los 
lelevisores-pantalla construidos cspccialmente 
estan disenados para ser ulilizados de manera pri- 
mordial, con grabadoras de video. Estas por lo ge- 
neral disponen de entradas de video compuesto 
(busque un conector senalado como "video" o "au- 
diovisual"). Los diagramas que aeompanan este ca- 
pitulo le mostraran como co nectar su ordenador 
(en el supuesto de que posea un mode I o de video 
compuesto) a uno de estos eonectores. Una vez 
hecho esto, hay que sintonizar el aparato para la 
visualization del ordenador de la misma forma en 
que seleccionana un canal de television. 

La principal ventaja del televisor-pantalla combi- 
nado respecto a la pantalla estandar es la facilidad 
de sonido. Muchds ordenadores personales (en es- 
pecial los modelos Atari, Commodore y Dragon) 
se basan en el aparato de television para producir 
efectos son ores. Una pantalla estandar no posee fa- 
cilidades para sonido, mientras que los televisores- 
pantalla posee n alt a voces y amplificadores incorpo- 
rados. 

Si su ordenador est a dotado de una salida de 
RGB, sus opciones son mas limitadas. Basicamente 
existen tres televisorcs-pantalla para entrada de 
RGB: el sistema Sony Profeel, los televisores con 
eonectores Peri- TV (en particular la gama Normen- 
de) y el modelo TIT. HI Sony Profeel acepta tanto 
sen ales de RGB como de video compuesto, pero 
Lit iliza un conector no estanclarizado. FJ televisor- 
pantalla ITT posee un conector RGB que es com- 
patible patilla a patilla con la salida del Oric y el 
Atmos, pero que tambien se podria utilizar con 
otros ordenadores RGB. EI Normende es especial- 
mente popular entre los usuarios de ordenadores 
personales, porque posee un conector Peri -TV. 
Este es un conector de expansion para television, 
estandarizado internacionalmente, que acepta 
tanto sen ales de RGB como de video compuesto. 

Otros aparatos de television se pue den equipar 
con entradas Peri-TV (tambien llamada Scarf): 
compruebe, si su televisor es uno de ellos, El unico 
problema de este sistema radica en que, en algunos 
televisores, para pasar de una modal i dad a otra, se 
debe enchufar o desenchufar el conector Peri -TV. 
Esto es mucho menos conveniente que hacerlo con- 
mutando los canales, tal como se ban a en un recep- 
tor con conector de video. LI hecho de que el siste- 
ma Peri-TY sea compatible tanto con las entradas 
RGB como con las de video compuesto significa 
que se puedc conscrvar el mismo televisor-pantalla, 
aun cuando se cambie el ordenador. 

Pero, independientemente del sistema escogido, 
el superior rendimiento de un televisor-pantalla 
combinado deberia hacer que este fuera el unico 
tipo de aparato de television que el usuario de un 
ordenador adquiriera. 
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Dragon (video) 

Audio ^^^B 7 Video 



BBC/Electron (RGB & video) G 
Video H\(0 





+ 5w 



Lynx (RGB) 
B 




Commodore 64 
Vic 2fJ (video) 



Video 




Oric (RGB} G 
Sync 



ITT R12315 

Ei ITT tiene entrada tanto de 
video compuesto como de RGB. 
Estas se realizan a traves de dos 
conectores DIN. Mediante un 
interrupter situ ado en Ea parte 
posterior dei mueble se 
selecctona ei tipo de senal a 
utilizan porsu localization, es 
de dificil acceso. La pantalla es 
de 33 cm (13"). Es fabricado en 
Gran Sretana 




Audio 



Atari (v id eo) Sp e ct ravideo (vid e o ) 



M emoted) (video) 



Video 




PERI-TV PARA RGB: ENCHUFE PERI-TV PARA RGB: CONECTOR 





PER I -TV PARA VIDEO 

Video < 



Audio 




Video 



Audio 




Conexiones 
correctas 

Existen dos tipos disiintos de 
senales para pantalla: video 
compuesto y RGB. Las sen ales 
de RGB se componen de senales 
separadas rojas, verdes y azules 
mas una serial de 
"sincronizacitirT. Las entradas 
y las salidas de un monitor RGB 
utilizan conectores de pat i lias 
multiples (por lo general DIN}, 
Una serial d a video compuesto 
tiene todas las senales de color y 
lade sincronizacion combinadas 
en una sola senal. Los 
conectores para entrada y salida 
de video compuesto por lo 
genera! son conectores phono o 
BNC (tipo bayoneta). No 
o b sta nte , alg u nos o rde nado res 
incluyen la salida de sonido 
desde el mis mo conector que la 
serial de video; en estos casos, 
se deb en utilizar patillas 
multiples. 

Los diagramas ilustran las 
conexiones que se pueden 
encontrar en los ordenadores 
person ales. Si so televisor- 
pan tall a posee una de las 
conexiones ilustradas, todo lo 
que tiene que hacer es preparar 
un cable con los dos enchufes, 
segun las conexiones dadas (p. 
ej., de R a R, de sync a sync, 
etc.). 

Los televisores-panlalla con 
conectores Peri-TV exigen 
realizar la conmutacfdn de 
mod alidad television a 
mod all dad pantalla mediante la 
conexidn o desconexion del 
enchufe. Estos suelen requerir 
una salida de cinco voltios desde 
el ordenador (como la del BBG) 
y algun tipo de ctrcuito de 
conmutacion como el que se 
i lustra. 

Hay dos importantes 
ordenadores, el Sinclair 
Spectrum y el 2X81 , que no 
estan incluidos en la lista porque 
carecen de interfaces para 
pantalla; a pesar de ello se los 
puede modificar para que 
proporcionen una serial de video 
compuesto. Hay al menos una 
empresa que fabrica un 
adaptador para que el Spectrum 
de una senal RGB de mejor 
calidad. Este adaptador se 
enchufa en el micro y, por lo 
tanto, no anula la garantia. 
El Commodore Vic- 20, el Atari, 
el Spectravideo y las primeras 
versiones del Commodore 64 
utilizan la misma entrada para 
video compuesto. Los modelos 
mas recientes del Commodore, 
sin embargo, emplean un 
enchufe DIN de ocho patillas. El 
cableado de los mismos se debe 
realizar con la pattlla dos como 
tierra, lapatilla tres como 
sonido y la patilla cuatro como 
video 



811 



Programacion/Grafieos tridimensionals 

Imageries en relieve 

En esta ocasion explicaremos como crear graficos 
tridimensionaies introduciendo en un programa distintas 
funciones matematicas 



Grsacidn de form as 
Modifique el programa tai como 
se indlca debajo de cada 
fotog rat ia para producir estos 
graficos tridimensionaies 



La sola mention dc senos y tangentes, por no ha- 
blar dc graficos en tres pianos, es suficiente para 
atemorizar a aquellos que se sintieron aliviados al 
haberse liberado de las matematicas de la escuela. 
Pero con la ayuda de un ordenador estos temas se 
pueden convertir en una fuente de diversion, aun 
cuando no se comprendan cabalmentc los princi- 
pios sobre los que se sustentan. 

La eapacidad para graficos de la mayoria de los 
ordenadores los hacen ideales para visual izar grafi- 
cos de ecua ciones matematicas. Hs posible que para 
la mayona de nosotros dichas ecuaciones no tcngan 
ningun significado cuando estan escritas sobre el 
papel, pero al trazarse en forma de graficos produ- 
cen figuras muy a tract iv as. Incluso quienes abo- 
rrezcan las matematicas podnan sentirse inspira- 
dos, al verlas, para real izar s us propias ecuaciones. 

Todas las figuras que ilustran este capftulo se 
produjeron con un micro personal utilizando los 
programas listados, Todos estan calculados como 
graficos en tres dimensiones. Todo el mundo sabe 
el aspecto que tiene un grafico normal en dos di- 
mensiones. Un grafico tridimensional se com pone 
de varios graficos bidimensionales visualizados al 
mismo ticrnpo, con ligeras diferencias entre cada 
uno dc el los. Dado que los ordenadores solo pue- 
den visualizar imageries en dos dimensiones, el re- 
sultado no es autenticamente tridimensional, pero 
tal como se for man las imagenes se obtiene una i fu- 
sion de relieve, 

Los programas list ados aqui calculan los valores 
de una ecuacion con dos variables, XyZ, El resul- 
tado, Y, se calcula para muchos valores de XyZ, 
Cada valor de Y se utiliza para situar un punto en la 
pan tal la, corrcspondiendo los valores de Y a pun- 
tos sobre el eje vertical; o sea, cuanto mas e lev a do 
es el valor de Y, mas cerca del 1 unite superior de la 
pantalla se trazara el punto. Los puntos vecinos se 




unen entre si mediante lineas rectas, lo que propor- 
ciona un efecto de curva. Las curvas en una direc- 
tion rcprcscntan graficos de X e Y, mantemendose 
Z constante, mientras que las curvas que intersec- 
tan a estas son graficos de Y y Z, con X mantcnien- 
dose constante (en este caso se trazan en el piano 
formado por los e jes Y y Z, que forman un angulo 
recto respecto a I piano X-Y de los graficos bidi- 
mensionales normales). Dichas visual izaciones son 
utiles para comprender funciones complicadas. 

Estas figuras tambien pueden ser un estimulo 
para las personas que normalmente no se sienten 
demasiado interesadas por las matematicas, Es di- 




165 c = 60 x*x-z*z 

170 Y - SQR(C*(SGN(C) 



1))/45 



170 Y = (SIN(X) + COS(Z))/60 



vertido (y bastante dificil) dar con la ecuacion ade- 
cuada para producir una forma determinada. Para 
modificar el grafico visualizado es necesario cam- 
biar la fu tic ion de la Irnea 170 del programa basic. 
Algunas funciones pueden ser relativamente com- 
plicadas y, por consiguiente, podnan requerir mas 
de una Irnea de programa; de ser este el caso, se 
podnan utilizar todas las lineas entre 151 y 179. 

Adcmas de elegir una funcion que produzca una 
forma atractiva, hay que tener cuidado en que los 
valores generados no sean tan grandes como para 
que el grafico saiga fuera de los (unites de la panta- 
lla. Para mantener la figura dentro de estos, puede 
que sea necesario dividir la funcion por un numero 
grandc. 

Posiblemente, el programa ofrecido funcionara 
en varios ordenadores person ales. A modo de 
ayuda para efectuar la conversion, nemos disenado 
el programa de una forma est an dar. Esto significa 
que una ecuacion que funcione en una maquina de- 
terminada tambien tendra que funcion ar en otras. 
La segunda parte del programa tiene como finali- 
dad almaccnar los valores utilizados para trazar los 
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Graficos tridimensionales/Programacion 



puntos en el grafico. Estos resultados se guardan en 
una matriz y calcularlos requiere su tiempo. Los 
calculos depcnden de la funcion elegida y pueden 




170 Y = SIN(X + ZJ/12 



eonsumir varios minutos; en este periodo pareccra 
que el ordenador esta sin hacer nada. Calcular la 
funcion al principio ahorra tiempo a la larga. Si los 
calculos se efectuaran mientras se estan trazando 
las lrneas, el programa tardaria casi el doble de 
tiempo en dibujar el grafico. 

Hemos listado varias funciones diferentes para 
quc.se experimcnte con ellas. Las ilustraciones re- 
flejan los resultados que se pueden esperar. Usted 
tambien deberia intentar desarrollar sus propios 
graficos entrando al programa distintas funciones. 
Tenga cuidado al hacer esto; asegurese de que el 
grafico quepa en la pantalla y no intente ninguna 
operation matematica i legal. Los dos errores mas 
comunes son intentar dividir por cero (lo que da 
infinito) e intentar hallar la raiz cuadrada de un nu- 
mero negativo (lo que no existe), 

Para evitar la division por cero, sumele una cons- 
tante muy pequena (p. ej.. 0,00001) a cualquier va- 
riable que pueda convertirse en cero. La Ulrica 
forma de protegerse contra la raiz cuadrada de los 
numeros negativos es emplcar la funcion ABS para 
hacer que todos los numeros scan positivos antes de 
hallar sus raiees cuadradas. 

Se pueden producir algunas visualizaciones inte- 
res antes mediante funciones malematicas comunes 
porno SIN, COS, LOG, etc, Otras se pueden obtener 




'65 C = X"X + VI + 0.00001 

'"; \ = SGN(INT(23/C))/3 + SGN(INT(55/C))/15 



utilizando funciones de las que solo disponen los 
ordenadores (pruebe con INT, SGN y ABS), 

Este programa se podria mejorar de muchas ma- 
neras. irate de adaptarlo de modo que cualquier 
funcion gradue automaticamente sus valores para 
ajustarse a los If mites de la pantalla, o bien intente 
trazar puntos en una tercera direction, dando cur- 
vas para X y Z mientras se mantiene a Y constante 
(esto es relativamente complicado). Pero aun si 
usted simplemente utiliza el programa tal como 
esta escrito aqui, descubrira lo entretenido que es 
probar con las ecuationes mas absurdas que se le 
ocurran, Ouiza los resultados le sorprendan. 



Este programa esta escrito en basic BBC. 

10 REM 'TRAZADO DE GRAFICOS 
20 : 

30 REM *PREPARAR PANTALLA 

40 ACROSS = 1280:TAL = 1024:UP = -1 

50 XGAP = 25:ZGAP = 15 

60 WIDE - INT(ACR0SS/XGAP/2) 

70 DEPTH = INT(TALL/ZGAP/3) 

80 MODE4:CLS:PRINTTAB(12)TALCULANDO ,, 

90: 

100 REM "CALCULAR GRAFICO 

110 START - 20 

120 DIM G(WIDE, DEPTH) 

130 FOR A = -DEPTH/2 TO DEPTH/2 

140 FOR 6 = -WIDE/2 TO WIDE/2 

150 X - A*20/WIDE:Z - B'20 DEPTH 

160 REM * I NSERTAR FUNCION AQUI ABAJO 

170 Y = (SIN(X) + COS(Z))/60 

180 G(B + WIDE/2,A + DEPTH/2) = Y*UP*TALL 

190 NEXT B:NEXT A:CLS 

200 : 

210 REM "DIBUJAR GRAFICO; PLANOX Y 
220 FORZ = 1 TO DEPTH 
230 XBASE = XGAP'Z 

240 Z8ASE = TALL/2 + Z'ZGAP + START 1 UP 

250 XOLD = XBASE + XGAP 

260 ZOLD = ZBASE-ZGAP-G(1,Z) 

270 FORX = 1 TO WIDE 

280 KNEW = XBASE + X*XGAP 

290 ZNEW = ZBASE-X *ZGAP-G(X S Z) 

300 PLOT4,XOLD,ZOLD:PLOT5,XNEW,ZNEW 

310 XOLD = XNEW:Z0LD = ZNEW 

320 NEXT X:NEXT Z 

330 : 

340 REM * DIBUJAR GRAFICO; PLANO Z-Y 

350 FORX = 1 TO WIDE 

360 XBASE = XGAP'X + DEPTH* XGAP 

370 Z8ASE = TALU2-X<ZGAP + DEPTH 'ZGAP i START' UP 

380 ZOLD = ZBASE-ZGAP-G(X r DEPTH-1) 

390 XOLD = XBASE- XGAP 

400 FORZ = 0 TO DEPTH- 1 

410 XMEW = XBASE-Z'XGAP 

420 ZNEW = ZBASE-Z*ZGAP-G{X,DEPTH-Z) 

430 PLOT 4,X0LD 1 Z0LD PLOT 5,XNEW,ZNEW 

440 XOLD = XNEW:Z0LD - ZNEW 

450 NEXTZ: MEXT X 

460 : 

470 REM 'MANTENER VfSUALIZACION 
480 GOTO 470 



Complementos al basic 

Spectrum 

[nsertar LET en todas las sentencias de asignacian. 
fnsertar las siguientes lineas: 

40 LET ACROSS = 256: LET TALL = 17G-LETUP = -1 
50 LET XGAP = 5:LET ZGAP = 3 
80 CLS 

£90 PLOT X0LD r 2OL0:DRAW XNEW- X0LD.2NEW-Z0LD 
410 PLOT XOLD. ZO LD : D RAW XN E W- XOLO ,ZN E W- ZO L D 

0ric-1/Atmos 

Insertar las siguientes lineas: 

40 ACROSS - Z39TALL - 199:UP = 1 
50 XGAP = 5:ZGAP - 3 
80 HIRES 

300 CURSETXOL0,20LD,1rDRAWXNEW-X0LD.ZNEW-Z0LD.1 
430 CL RSET XOLD ,Z0LD , 1 :D RAW XN EW - XOLD , Z N EW - ZO LD . 1 




Tecnicas de programacion/lntroduccion 




Par en la diana 

Iniciamos una serie de capftulos que pretenden dar a conocer las 
tecnicas que utilizan tos buenos programadores 



La bucna programacion se dcsarrolla mediante la 
experimentation y la experiencia, Et programador 
novalo, que suele resolver los problemas gracias a 
un enorme entusiasmo y un inmenso esfuerzo, se 
va transformando gradualmente en un tecnico 
consciente de los metodos expedites y empiricos 
que consiguen los resultados deseados. Finalmente, 
el programador desarrollara la claridad y el enfo- 
que directo del experto, Pero no existe ninguna 
razon por la que no se pueda acelerar el progreso 
personal de un programador de ordenadores perso- 
nates mediante el aprendizaje en funcion de los 
errores de otros que han seguido su mismo camino. 
Las lecciones est an allu para aprenderlas, y la pro- 
gramacion de todos se puede beneflciar con ellas. 
Nuestro curso comienza con un analisis de algunas 
de las pistas mas utiles que pueden serle de ayuda 
al prin dpi ante. 

La programacion es un proceso para resolver 
problemas, y gran parte de ella se debe llevar a 
cabo en la mente y con lapiz y papel mucho antes 
de que se pueda escribir una Imea de codigo. Las 
etapas de este proceso son bien conocidas: un claro 
y amplio enunciado del problema en terminos prac- 
ticos, repetido reiteradas veces con creciente preci- 
sion, hasta formularlo con lanto detalle y exactitud 
co mo sea posible. Esta description cast siemprc 
contiene o implica la solution esencial, que se debe 
entonces exponer con mayor detalle y de forma 
mas practica de modo que se convierta en un meto- 
do de trabajo. En programacion, solo la ultima 
etapa incluye codification y esta debe ser una con- 
cretion directs de las etapas prccedentes, Cuando 
la etapa de codification se superpone con la verda- 
dera solucion del problema, cl rcsultado son so!u- 
ciones pobres y codigo malo. 

A las sol u ciones se las suele denominar algorit- 
mos, procesos de calculo analizados en etapas logi- 
cas. La eficiencia dc un prog ram a dependc basica- 
mente dc la eficiencia de su algoritmo, y este se 
juzga cn funcion de lo com pie to que sea y de su 
correction. Est as cualidades de puro sentido 
comun se refieren a la capacidad teorica y practica 
del program a para hacer frente a la gama pre visible 
dc co ndi ciones de en trad a y a la cohere net a de su 
16gica interna. Huelga decir que es mucho mas facil 
reconocer su ausencia que demostrar su presencia. 
pero todos los problemas deben someterse a esta 
valo ration y lo mejor es realizarla en la etapa mas 
temp ran a postble de su dcsarrollo. 

Las soluciones deben scrfiahles, ademas de com- 
plctas y correctas. No solo deben tratar el ambito 
dc problemas prescritos, sino que tamhien deben 
funcionar de forma predecible y segura en condi- 
ciones fuera de su ambito. Esto por lo general signi- 
fies posser la capacidad de reconocer condiciones 
dc error potentiates y ser capaz de detener la ope- 
ration con todos los datos intactos, asi como visua- 



lizar algunos mensajes de estado significativos. Juz- 
gar si un programa es suficientemente fiable es dif> 
cil: es mas facil reconocer un programa que no es 
fiable que reconocer uno que si lo es. La expericn- 
eia es la fuentc de una mejor valo ration. 

Hacer que los programas scan fiables y solidos es 
una ten den tia meritoria que casi siempre entra en 
conflicto directo con un objetivo que es igualmente 
deseable: lograr que los programas scan economi- 
cos. Todo cuesta dinero, aun cuando s61o se trate 
del tiempo que se tarda en escribir programas como 
mera diversion. Siempre llega un momcnto en el 
que uno tiene que decidir entre scguir trabajando 
cn un programa que parcce "a prueba de todo", o 
abandonarlo para comenzar un proyecto nuevo. In- 
cluso aunquc se disponga de tiempo ilimitado, la 
memoria y la velocidad de operation del ordenador 
no lo son. Es bastante posiblc rodear el algoritmo 
central con tanto codigo preventivo y de detection 
de errores, que protegcrlo contra casos extranos 
pueda ocupar mas tiempo que resolver el problema 
original. 

Verification y depuration 

Resolver problemas logicos y an all ti cos cn teoria es 
sum amen te import ante, pero los programas estan 
hechos para realizar una tare a. De spues de solucio- 
nar los primcros errores logicos y de sintaxis, es 
hora de empezar la verification. Esta es una idea 
tan familiar que apenas si parcce ri a nierecer alguna 
explication, por no hablar de hacer hincapie en 
ella. Pero, en real id ad, es un proceso que no se 
suele comprender bien. En todos los programas, 
exeeptuando los triviales, suelen existir demasiadas 
posibles combinaciones dc las condiciones de entra- 
da como para poder realizar pruebas exhaustivas, 
de modo que se deben poner a punto juegos de 
ensayo para com pro bar al maximo las partes del 
programa mas vulnerables (y que han de ser las 
mas fuertes), Generar juegos dc ensayo exhaustive 
no es una labor sencilla y Ilcva tiempo y dinero. El 
enfoque profesional a la verification es que no exis- 
ten programas perfectos, sino pruebas malas. 

Las pruebas adecuadas rcvelan las insufieiencias 
de un programa, y deben hacerlo de una forma 16- 
gica, de modo que la depuration (debugging) con- 
sum a el mcnor tiempo posible. Al igual que la veri- 
fication, la depuration, o elimination de errores, es 
un proceso esencial que fracas a muy a menu do pre- 
cisamente porque personifica los fallos humanos 
que la hacen necesaria, Un error en un programa sc 
debe enfocar como otro problema a resolver, exac- 
tamente como hemos descrito antes (enunciation, 
analisis, algoritmo, verification), pero lo mas fre- 
cucntc es abordarlo como una plaga a machacar, 
envenenar o pi so tear, con consecuencias pre dec i- 
blemente desastrosas para las areas circund antes. 
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I 



A medida que se van completando estas etapas 
de desarrollo, la familiaridad y la satisfaction se van 
eombinando para convcnccr al program ado r de 
que el program a funciona ahora, funcionara siem- 
pre y no requerira jamas ninguna modification y 
que, de cualquier forma, el ctidigo es un modelo de 
claridatL Pero los program adores, y no los progra- 
mas, necesitan documentation- No hay ningun pro- 
grama que sea autoexplicativo y siempre existen ra- 
zoncs para cambiar programas que ya funcionen. 
Al igual que cualquier otro mecanismo, necesitan 
manten 'uniento, es decir, manuales. Los programas 
han dc cstar documentados intcrnamente (utilizan- 
do Imeas REM) para beneficio del programador, y 
documentados exteriormente con litcratura alusiva 



por el bien del usuario, aun cuando este sea cl pro- 
pio programador. 

Todas estas lecciones las tuvieron que aprender 
una vez los programadores de ordenadores centra- 
les y han stdo ignoradas y dolorosamente redescu- 
biertas por los programadores dc microordenado- 
res. Tomadas en conjunto constituyen una "estruc- 
tura" dc programacion, un enfoque unificado a la 
solution de problemas mucho mas amplio que un 
libro de consejos relativos a cvitar los GOTO o a 
adoptar WHILE. ..WEND, Los programas eficientes 
los escriben programadores eficientes, por supues- 
to, pero en todo caso sobre la base de la expericn- 
cia estructurada y el pensamiento logico. Esta serie 
tiene por objeto fomcnlar ambos. 




Diagramasde barras 

Los colores y la profundidad de 
las barras que conforman el 
diagrama se ajustan facilmente 
por programs cambiando los 
valores de las variables de 
control 



399 REM ************ * ***************** *******-* * 

400 RENTGRAFICOS DE BAR R AS TRID1M ENS 1 0 MALES * 

401 REM **************************************** 
500 GOSUB 1500; REM IMCIALIZAR 

720 YY = 22:XX = 2: REM ORIGEN COORD 

760 GOSUB 3200: REM, DIBUJAR EJES 

800 FOR E = LT - 1 TO 0 STEP -1 

320 OC = XX + E*DB:0L - YY-E*DB 

840 GOSUB 2200: REM INPUT DATOS 

900 FOR 0 - 1 TO MN 

920 HT = DTP 

940 X0 = OC + (D-1)*(BB + LT*DB):Y0 - OL-HT-DB 
960 GOSUB 4000: REM IMPRIMIR BARRA 

980 NEXT D 
1000 NEXT E 

1100 XP = 10:YP = 23:G0SUB 3500 
1120 PRINT 'HISTOGRAMA TRIDIMENSIONAL" 
1200 A$ = INKEYSIFAS - <cu THEN GOTO 1200 
1400 END 

1499 REM ********** ****** 

1500 REM*INICIAUZARS/R 

1501 REM *********** 
1520 CLS = CHRS(147) 
1540 PRINT CLS 
1560 POS = CHR$(19): 
1580 RTS = CHR$(13): 
1600 BB - 2:DB = 1: 
1620 SW = 40:SD - 25: 
1640 HB = SD-DB: 
1660 DIMBS(HB + DB) 
1680 FORK - 1TOSD:POS 
1300 DIMDT(SW) 
1900 GOSUB2400: 
2100 LT - 4: 
2190 RETURN 

2199 REM k * 

2200 REM* 

2201 REM *************'-****************** 
2220 READ NN 

2240 FOR Z - 1 TO NN:REA0 DT(Z):NEXT Z 
2310 DATA 6,12,10,4,7,8,10 
2320 DATA 5,7,8,8,6,7 
2330 DATA6,7s4,8.5.3,9 
2340 DATA 5,1 1,6,4,1 1,6 
2390 RETURN 

2399 REM ************* ************* 

2400 REM" S/RCONSTRUIR BARRA ENTERA 

2401 REM ********************<•** — * 



Es true t ura 

Modular y raze liable me nte 
autoexplicativa 



Documentacion 



Obviamente esta rutina es 
crucial, pero esta 
completamente sin explicar 



REM LIMPIAR PANTALLA 

REM SITUAR CURSOR 
REM <RETURN> 
REM DIMENSI0NES BARRAS 
REM DIMENSIONES PANT 
REM ALT. MAX. BARRAS 

- POS + RTfcNEXT K 

REM CONSTRUIR BARRA 
REM FACTOR PROFUNDIDAD 



ENTRAR DATOS S/R MATRIZ 



2500 TC$ = CHRS(158): 
2520 FC$ = CHRS(31): 
2540 RVS - CHRS(1S): 
2560 NL$ = CHR${146): 
2580 CRS - CHRS(29): 
2600 CHS = CHRS(32): 
2620 G1$ ■ = CHRS(169): 
2640 C2S = RVS +■ CIS: 
2680 FOR K - 1 TO SW 
2700 SPS = SP$ + CHS 
2720 RC$ = RCS + CRS 
2740 FFS = FFS + CHS 
2760 NEXTK 
2800 TLS = SPS 4- V s 



REM LAD0S = AMARILL0 
REM FRENTE = AZUL 
REM ACTIVAR REVERSE 
REM DES ACTIVAR REVERSE 
REM CURSOR DERECHA 
REM CAR. ESPACIO 
REM CAR. L 'f " 
REM CAR. i 



Nombres de las variables 

Bien comentadas, pero los 
nombres no son muy 
sign if natives 



"Completitud '-Gorreccidn 

^Funciona esto para todos los 
valores? ^ Produce la sa l id a 
cor recta en todos los casos, por 
ejemplo, cuando un valor es- 
menor que cero? ■ 

Detecci6n errores 

Ninguna suma de control, 
ninguna graduation, ningun 
tratamiento de errores 

Documentation 

Buena: no hay Ji numeros 
magicos 11 ni caracteres de 
control misteriosos; todo es 
- traducible 



Cal y arena 

Este programa para visualizar 
graficos de barras 
tridimensionals es una molesta 
mezcla de buen y mal estllo: la 
documentation interna es buena 
donde existe y la esiructura es 
modular, pero el programa no 
es autoexplicativo, no hay 
detection de errores y ninguna 
documentacion para el usuario 



DIBUJAR EJES S/R 



REM ESTABLECER COLOR 



1 



2820 BLS = SPS + NLS + C1S 

2840 FL$ - LEFTS(FF$,BB) 

2900 L$ - ICS + C2S + RVS + RIGHT$(TL$,BB) 

2920 FOR K = 1 TO DB 

2940 B$(K) - LEFT$(RC$,DB-K) + L$ + LEFT$(SPS,K-1) 
2960 NEXT K 

3000 LS = FCS + RVS + FLS + TC$ + RIGHTS(TL$,DB) 
3020 FOR K - DB + 1 TO HB 
3040 B$(K) = L$ 
3060 NEXTK 

3100 LS = FCS + RVS + FLS + TC$ 
3120 FORK - 1 TO DB 

3140 BS(HB + K) - L$ + RIGHT$(BLS,DB + 2-K) 
31 60 NEXT K 
3190 RETURN 

3199 REM 

3200 REM* 

3201 REM ****** 
3300 PRINT TCS: 
3320 FOR Y - 2T0YY- 

3340 XP = XX-1YP = YiGOSUB 3500: PRINT"!" ' 
3360 XP = XX + YY-Y:GOSUB3500:PRINTT 
3380 NEXT Y 
3400 YP = YY 

3420 FORX = XX-1TO SW-1 
3440 XP = X:G0SUB 3500:PRINT - ' 
3460 NEXT X 
3490 RETURN 

3499 REM ****** 

3500 REM* PONER CURSOR <&XP,YP S/R 

3501 REM 

3600 PRINT LEFTS(POS f YP)TAB(XP-1); 
3620 RETURN 

3999 REM ************************** 

4000 REM* IMPRIMIR BARRA PARCiAL S/R 

4001 REM "* — ** — *****-*> — 
4100 FOR V = 1 TO HT 
4120 XP - X0 YP = Y0 
4140 GOSUB 3500 
4160 PRINT BS(V) 
4180 NEXT V 
4200 FORV = 1 TO DB 
4220 XP = X0:YP = Y0 + HT 
4240 PRINT BSfHB + V) 
4260 NEXT V 
4490 RETURN 
READY. 



+ V- 



REM C0LOCAR CURSOR 



V-1:GOSUB3500 



Complementos al basic 

Este programa esta escrito en basic Microsoft y fund onara sin 
ninguna modificacibn en micros con una visualtzadon en pantalla 
de 40x25, Las dimensiones de la pantaJta se establecen en la 
Imea 1620. Los valores de los caracteres de central inicializados 
en las subrutinas 1 500 y 2400 son paiad Commodore 64; 
con suite la Labia ASCII en su manual para otras maquinas 



815 




Software/Twin kingdom valley 



Aventura medieval 

Analizamos aqui un inferesante juego de aventuras: 'Twin 
kingdom valley" (El valle de los dos reyes), creado por Bug-Byte 



Los juegos de aventuras para ordenadores deriva- 
ron original mente del juego Dungeons and dragons 
(Calabozos y dragones). En los anos sesenta los 
programadores de ordenadores centrales comenza- 
ron a desarrollar las primeras versiones para orde- 
nador, utilizando las enormes cantidades de memo- 
ria disponible para almaccnar detalles de un com- 
plicado mundo fantastico lleno de hechiceros y 
monstruos, cnanos y gnomos. Todas las aventuras 
actualcs para microordenadorcs descienden de 
aquellos primeros ejemplos, pero estan ambienta- 
das en una gam a de lugarcs mucho mas amplia, 
desde naves espaciales abandonadas a callcs de 
Chicago en los anos treinta, la epoca de los gangs- 
ters. 

Pero todas las buenas aventuras tienen una ca- 
racteristica comun: do ben hacer que el jugador 
sienta que el mundo de fantasia es real. Las me jo- 
res aventuras son casi como novelas, implicando 
por completo al jugador en las situaciones descri- 
tas. Originalmente, todas las aventuras eran sola- 
mente de textos, pero la nueva generation emplea 
graficos dc alta resolucion para conferir a los juegos 
una sensation adicional de realismo, La primera 
aventura con graficos que obtuvo un gran exito de 
ventas fue The Hobbit, basado en la novel a del 
mtsmo nombre de J. R. R T Tolkien. La aventura 
que vamos a analizar en este capftulo, Twin king- 
dom valley (El valle de los dos reyes), utiliza grafi- 
cos en un escenario tradicional de aventuras, con 
bosques y cast i I los medievales. 

Si bien los graficos le suelen conferir a la aventu- 
ra una cierta brillantez, debe decirse que por si 
solos no pueden disimular una fait a de imaginacidn 
por parte del program a dor, y esto es lo que sucede 
con Twin kingdom valley. La historia en que se 
basa el juego es muy sencilla. HI jugador asume el 



Reinos de experiencia 

Las visualizaciortes del BBC 
Micro $ue[en ser distintas 
combinaciones de figuras 
basfcas. mienlras que al 
Commodore 64 su mayor 
ca pad dad de memoria y sus 
graficos tipo sprite le permrten 
mas variedarj y aJgo de 

movimiento 
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pa pel de un vagabundo que se adentra en el valle, 
que esta gobernado por dos reyes en perpetua 
lucha (el rev del desierto y el rey del bosque). Bn el 
valle hay varios rios (todos los cuales tienen un as- 
pecto parecido) que confluyen en el lago magico 
Watersmcet Al recorrer el reino, el jugador (una 
especie de heroe mercenario) debe recoger Ja 
mayor cantidad posible de tesoros, Cuando se ban 
acumulado los suflcientes y el marcador del jugador 
ha llegado a 1 024, sucede algo sorprendente (no 
vamos a estropear el interes del juego revelandolc 
de qu6 sc trata). 

El movimiento y las acciones se controlan me- 
diante instrucciones. El programa acepta 23 ver- 
bos, que se combinan con sustantivos que aluden a 
objetos del juego - Se aceptara una instruction 
como u golpear al guardian con el martillo'\ siem- 
pre que se este en posesion de un martillo y que 
haya un guardian cerca. Las direcciones sc indican 
mediante los puntos de la brujula, mas las palabras 
up (arriba) y down (abajo). En el reino habitan 
otros personajes y se puede emplear el verbo ask 
(pedir) para adquirir sus posesioncs. En la mayoria 
de los casos, sin embargo, si intenta dirigirles la pa- 
labra obtendra sin ningun motivo una respuesta 
violenta. 

La funcion de los graficos es ilustrar los 175 luga- 
resen que se dcsarrolla el juego. El BBC Micro, en 
particular, utiliza una gran cantidad dc memoria 
para producir visualizations de alta resolucion, de 
modo que la mayor parte de las imagenes se com- 
ponen dc distintas combinaciones de las mismas 
form as basicas; por ejemplo, un bosque consta de 
10 o 12 form as de ar boles repetidas forma ndo dis- 
tintos pat rones. En el caso del Commodore, su 
mayor memoria y sus graficos tipo sprite permiten 
la animation en algunas pantallas, con ardillas tre- 
pando por los arboles y el agua goteando por las 
esta 1 act itas, Los graficos se pueden omitir, pero 
aun asi utilizan un espacio de memoria que se po- 
dria haber emplcado para hacer que la aventura re- 
sultara mas emocionante. 

Twin kingdom valley solo es moderadamente di- 
ficil de re solver y en cuanto a conccpto, apenas si es 
original. Existen muchas otras aventuras de texto 
solamente que son mucho mas complicadas, si 
bien, por otra parte, le proporcionan al jugador 
una sensacion mucho mas intensa de vivencia en el 
mundo que describen. 



Twin kingdom valley: Para el BBC Micro y el 

Commodore 64 
Editado por: Bug-Byte Software, Mulberry House, 

Canning Place, Liverpool LI 8JB 
Autor: Trevor Hall 

Palancas de mando: No se necesitan 
Formato: Cassette 
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Como usar el pixel 

Comenzamos con una interesanfe aplicacion del lenguaje 
maquina: la pantalla en alta resolucion del Commodore 64 



Ya conocemos los diversos procedimientos y pasos 
para obtener graficos de alta resolucion en un Com- 
modore (vease p. 734). Sabemos que ante todo de- 
bemos activar el chip de la interface para video (el 
VIC) poniendolo en la modalidad de alta resolu- 
cion, y cambiar el puntero de la direccion de base 
del juego dc caracteres. Debemos asimismo limpiar 
el bloque dc 8 Kbytes que empieza en la position 
8192 que albergara el mapa de la pantalla, e iniciali- 
zar despucs e! mapa de la pantalla normal (posicio- 
nes 1024 a 2033, o sea, $0400 a S07E7), que va a ser 
us ado para contener la informacion del color de la 
pantalla. Tarea esta ultima algo complicada en vi- 
sual izaciones policromas, pero que a nosotros nos 
resultara trivial pues nos limitaremos a un solo 
color de fondo en la pantalla, 

El programa debe permitir la activation y la de- 
activation de la modalidad de alta resolucion, rea- 
lizando posteriormente los calculos necesarios para 
trazar un punto sobre la pantalla en alta resolucion. 
For tan to, la primera parte, de dicho programa se va 
a ocupar de dos iniportantes t areas previas al uso 
de la alta resolucion: colocar la informacion del 
color en cada una de las posiciones de la pantalla 
normal, y limpiar el mapa de bits de 8 Kbytes, 

Para poder llamar a la misma rutin a al activar o 
des activar la modalidad de alta resolucion se em- 
pleara un flag o indicador, que llamaremos HRSFLG 
(en ingles, High Resolution FLaG). Ahora bien, no 
siempre desearemos limpiar el mapa de bits al en- 
trar en modalidad de alta resolucion, sobre todo si 
queremos que en la pantalla pcrmane2ca una figura 
anteriormente dibujada. Para esto, un segundo 
flag, el CLRFLG (en ingles, CLeaR FLaG), servira 
de indicador si deseamos limpiar la pantalla o no, 
A la derecha encontrara usted el diagram a de flu jo 
que emplea estos dos flags dentro de la rutina en 
lenguaje maquina. 

Vayamos ahora a la tarea reiativamente facil de 
acceder, por medio de un bucle en lenguaje maqui- 
na, a bloques de memoria de 256 bytes o menos. El 
siguiente f ragmen to de programa coloca el nume- 
ro $03 en cada una de las posiciones que van desde 
la direccion BASE a la direcci6n BASE + 255 (en 
total, 256 posiciones), empleando un direceiona- 
miento indexado absoluto (vease p. 676), 

LDY $00 
LDA S03 
NEXT STA BASE.Y 
OEY 

BNE NEXT 

Observe que eon esta tecnica se accede primero a 
BASE, y al bloque restante se accede descendiendo 
desde BASE + 255 hasta BASE + 1 . Pero nuestro 
programa nos va a pedir el acceso a mas de un blo- 
que de 256 bytes, por lo que debemos servirnos 



tambien del direceionamiento llamado indirecto 
postindexado. El sistema opcrativo del Commodo- 
re 64 neecsita casi toda la pagina cero para el, pero 
deja unos cuantos bytes a disposition del programa 
de lenguaje maquina, por ejemplo, los bytes 251 y 
252 (o sea, SFB y $FC). En este tipo de direceiona- 
miento, el ordenador asume que el byte lo de la 
direccion en cuestion se encuentra en la position de 
la pagina cero especificada, y el byte hi en la posi- 
tion siguiente, siempre en esa misma pagina cero. 
Luego una instruction como STA ($FB),Y, suponien- 
do que SFB y $FC contienen $00 y $20, e Y contiene 
por su parte S04. calculara la direccion pedida del 
siguiente modo: 

a r 



SA7 



SFB 
$FC 



S04 



500 



m 



A7 



$2000 
$2001 
$2002 
$2003 
$2004 



La rutina A. RES 

Reatiza tres tareas diferentes. 
Establece la informacidn del 
color de la pantalla, limpia 
{deaf) el area del mapa de bits y 
activa y desactiva los bits del 
registro de A. RES. (en ingles, 
HIRES), segun sea el estado de 
los flags HRSFLG y CLRFLG 



STA (SFB) ,Y 
$2000 + $04 = $2004 
Un metodo similar es el que puede servirnos para 
acceder a un bloque entero de 256 bytes de la me- 
moria. La potencia de este procedimiento se basa 
en la posibilidad de acceder al byte hi de la direc- 
cion BASE. Un increniento de una unidad en este 
byte equivale a un incremento dc la direccion BASE 
en 256 (lo que quiere decir el comienzo del bloque 
siguiente de 256 bytes dc la memoria). Esta tecnica 
puede result arnos util en las tareas de colocar la 
informacion del color en el area de la pantalla nor- 
mal o de limpiar el area del mapa de bits. 

El area de la pantalla se extiende desde $0400 
hasta S07E7, Es decir, se compone de tres bloques 
de 256 bytes mas un resto de $E7 bytes. El trozo de 
assembly que denominamos "Area colores pan ta- 
ll a" en la p. 819 emplea el direceionamiento indi- 
recto postindexado para poner en cada byte una 
informacion del color- Se sirve de las variables 
SCBLO y SCBHI que representan los bytes lo y hi de 
la direccion initial de la memoria correspondiente a 
la pantalla normal SC, asi como de SCBLK y SCBREM 
para el numero de bloques de 256 bytes y el resto 
(en ingles, BLocK y REMainder). For ultimo, PTR 
es la position en la pagina cero donde almacenare- 
mos el byte to de la direccion base. 

Calculo de la position 
(to vm w&\ 

La segunda parte de esta rutina en lenguaje maqui- 
na trata del calculo del bit correspondiente a unas 
coordenadas (x,y) espeeificas dentro del area que 
contiene el mapa de bits- En una pantalla de alta 




Limp 

area it 
bits 


apa 1 






-+ — 
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resolution, la abscisa x adquiere vaJores que van 
del 0 al 319, y la ordenada >>, del fl al 199. Estos 
uftimos valores de y pucden ser representados por 
un byte, pero los dcx necesitan dos. ya que puedcn 
superar el valor 255. En basic el bit correspondien- 
te a unaie y dctcrminadas se calculaba tal como sc 
expone a continuation; 

1000 HB = XAMD248:VBYTE - INT(Y/8) 

1010 RMY = YAND7:RMX = XAND7 

1020 ROW - VBYTE*320+HB 

1030 BYTE = BASE+ROW+RMY 

1040 P0KEBYTE 1 PEEK(BYTE)OR(2 f (7-RMX) 

Los mismos calculos debe realizar ahora la rutina 
en lenguaje maquina. El proceso aritmetico se difi- 
culta, ya que a veces emplea dos bytes HB 5 ROW, 
BASE y BYTE, Hay dos fragmentos de la codificaeion 
que deben ser explicados: la division de y por ocho 
y la multipliacion de VBYTE por 320. Es facil dividir 
por potencies de dos: 



45 




= 00101101 


45/2 = 


22 


= 00010110 


22/2 = 


11 


= 00001011 


11/2 = 


5 


= 00000101 


5/2 = 


2 


= 00000010 


2/2 - 


1 


= 00000001 


1/2 = 


0 


= 00000000 



Observando los resultados binaries en cada division 
sucesiva por 2, vemos como los bits que form an el 
resultado binario van dcsplazandose hacia la derc- 
cha hasta desaparcccr. De donde se deduce que la 
division por 8 se pucde obtener mediante tres "des- 
plazamicntos logicos a la derecha" (LSR: Logical 
Shifts Right). Y como solo necesilamos la parte en- 
tera del resultado, podemos muy bien despreciar 
todo bit que u caiga" por el extremo derecho del 
numero. La operation LSR col oca, no obstante, el 
bit desechado cn el flag de arrastre, por lo que po- 
demos utilizarlo si hace falta. Es facil adivinar que 
la multiplication por 2 se realiza desplazando un 
lugar a la izquierda el numero binario (operation 
ASL). Rsto nos permite crear una rutina para mul- 
tiplicar VBYTE por 320, Debemos tomar nota de que 
320 = 5x64 = 5x2x2x2x2x2x2. De aqui dedu- 
cimos que si surnames cinco veces VBYTE consigo 
misma y despues realizamos seis ope raci ones ASL, 
habremos conseguido el product o deseado: VBYTE 
por 320, Solo hay que tener en cuenta que el resul- 
tado puede superar el numero 255 y, por tanlo, ne- 
cesilamos dos bytes. 

Para concluir diremos que las dos rutin as estudla- 
das pueden ser llama das por un program a basic por 
medio de la instruction SYS y que es importance 
asegurarse de que, una vez contiuida la rutina, con- 
tin u a ra el programa basic. Durante la ejecucion de 
un programa basic el interprete hace uso de los re- 
gistros X, Y y A, que son tambien usados por las 
rutin as en lenguaje maquina; por consiguientc, de- 
bemos salvar sus contenidos al iniciar die has rutinas 
y restaurarlos al terminarlas. Para esto nada mejor 
que usar la pila. Los valores de Y, X y A se colocan 
en la pila al entrar en la rutina en lenguaje maquina 
y se recuperan de ella poco antes de abandonarla, 
Los valores de las coord en ad as, de los col ores y de 
los flags se pasan al programa en lenguaje maquina 
media nte POKE, que los col oca en las posiciones es- 
pecificadas, tal como vemos en el programa basic 
que hem os transcrito. 



1 GOTO 200 

1 POKE 5326 5 , PE E K ( 53 2 65 ) A N D 223 
3 POKE 53272, PEEK(53272}AN D2400R4 
A STOP 

200 RENT ***DEM0 ALT. RES, 
210 : 

220 POKE 56,32:CLR: REM BAJAR TOPE MEM0RIA 
250 GOSUB3000: REM INICIALIZAR S/R 

350 : 

360 REM ****ACT!VAR MOO. ALT. RES/*** 
370 ; 

380 PRINT CCS: PRINT: PRINT 

390 INPUT-COLOR PRIMER PLAN0";FG 

400 INPUrC0L0RF0ND0 H ;BG 

410 TT - FG*16+BG: REM CALC. COLOR 

420 POKE C0LOUR,TT: REM COL. S/R LENG. MAQU. 

430 POKE HRSFLGJ: REM ACTIVA ALT. RES, 

440 POKE GLMFLG.1: REM ACTIVA PANT. ALT. RES. 

450 SYS BEGIN: REM ENTRA S/R DE LENG. MAQU. 

460 : 

500 REM * * * * DIBUJO DEL M0DEL0* * ** 
510 : 

515 Z = 0:Y1 = 50:Y2 = 150:X1 = 160 SP = 6 

520 F0RY = Y1 TO Y2STEPSP 

530 F0RX = Y2- Z TO Y2+Z STEP SP 

540 GOSUB 1000: REM DIBUJAR PUNT0 

550 NEXTX 

555 Z = Z+SP 

557 'NEXT V 

560 : 

565 GETJS:IFJ$<>' 'THEN 565 

570 GETA$:IFAS = " "THEN 570:REM ESPERA OPRESI0N TECLA 

530 : 

600 REM ****LIMPIAPANT. ALT^RES.™ 
605 POKE HRSFLG.1 POKE CLMFLG.1 
610 SYS BEGIN 

620 : 

630 REM DEMO DE LI NEA** * * 

640 X1 = 0:X2 - 300:Y1 = 0 Y2 = 190:SP = 1 

670 GOSUB1500: REM TRAZAD0 LI NEA 

690 : 

695 GETJS:IFJ$o H, "THEN695 

700 GETA$:IFA$ = " "THEN700:REM ESPERA OPRESI0N TECLA 
710 : 

720 REM * * * * R ESTAB LEGE R PANTAL |_A* * * * 
730 : 

740 POKE HRSFLG.0: REM DESACTIVAR ALT. RES. 

750 SYS BEGIN 

760 PRINT CCS:PRINT;PRINT 

770 PRINTTAB(9P"*FIN DE PROGRAMA****" 

780 END 

999 : 

1000 REM * * * S.'R TRAZADO EN A. RES. 
1010 : 

1020 XHI - INT(X/HX):XLO - X XHJ'HX 
1030 POKE XBYTE n XL0:P0KE XPAGE,XHI:POKE YBYTE,Y 
1035 SYS PLOT: REM ENTRADA S/R TRAZADO 
1040 RETURN 

1500 REM * 1 * S/R TRAZADO L3NEA *** 

1550 C9 - (Y2-Y1)/(X2-X1):C8 = C9*X1 Yl 

1600 FORX = X1 TO X2 STEP SP 

1650 Y = XX9-C8 

1700 GOSUB 1000: REM DIBUJAR PUNT0 

1750 NEXTX 

1800 RETURN 

3000 REM***S/RINIC. *** 

3020 CCS = CHR$(147): REM LIMPIA PANTALLA 

3025 HX - 256 

3030 HRSFLG - 49408: REM $C1 00 
■3040 CLMFLG - 49409: REM SC101 
3050 COLOUR = 49410: REM $C102 
3060 KBYTE - 49411: REM SCI 03 
3070 XPAGE = 49412: REM $0104 
3080 YBYTE - 49413: REM SCI 05 
3085 BEGIN = 49422: REMSC10E 
3090 PLOT - 49539: REM SCI S3 
3095 PRfNT CCS:PRINT:PRfNT 
3100 PRINTTAB{9) CARGALENG. MAO.****" 
3150 PRINTTAB{9)"1) LENG. MAQU. EN CINTA" 
3200 PRINTTAB(9)' L 2) LENG. MAQU. EN DATA" 
3250 PRINTTAB(9r3) LENG. MAQU. EN MEM/ 1 
330O PRINT '01 GITE NUMERO ESCOGID0" 
3350 FOR LP - 0 TO 1 STEP0 
3400 GET OPS 

3450 IFOPS^G'ANDOPS^ 1 THEN LP = 1 
3500 NEXT LP 

3600 ON VAL(OPS) GOSUB 4000,5000,6000 
3900 RETURN 

4000 REM" S/R CARGA LENG MAQU. DESDE CINTA' ' 
4100 PRINT "S/R INSERCION CINTA CON LENG. MAQU." 
4200 IFA = OTHENA - 1:L0AD 'PLOTSUB.HEXM .1 
4900 RETURN 
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5000 REM* * m CAR6A LENG. MAQU. DESDE DATA** 

5005 PRINTTAB(11 ) CARGANDOSE* 

5010 FORI = HRSFLG TO HRSFLG+312READ A 

5020 P0KEIA:S = S+ A: NEXT I 

5030 READ CC:IF CCoS THEN PRINT ' CHECKSUM ERROR' :END 

5040 DATA 2,0,255,255,2,2,255,255,2,18 

5050 DATA 255,255 ,2 ,2 , 72, 1 38 , 72 , 1 52,72 

5060 DATA 1 73,0,1 93 ,240,83, 1 69,0,1 33, 251 

5070 DATA 169,4,133,252,162,3,160,0,173 

5080 DATA 2 , 193,1 45,251 , 1 36,208, 251 ,230 

5090 DATA 252,202,48,8,208.244,145,251 

5100 DATA 1 60,231 , 208,238,1 73 ,1,1 93 ,240 

5110 DATA 24,1 69 ,0, 1 33,251 ,1 69 ,32,1 33 

5120 DATA 252,162,32,160.0.169,0.145,251 

5130 DATA 136,203.251,230,252,202,208 

5140 DATA 246,1 73,24,208.41 ,240.9,8,141 

5150 DATA 24, 208, 173, 17,208, 9, 32, 141, 17 

5160 DATA 208 , 76,1 25 , 1 93, 1 73, 24,208 ,41 

5170 DATA 240,9,4 , 141 ,24, 208 ,1 73,1 7,208 

5180 DATA 41 ,223,1 41 , 1 7,208, 1 04. 1 68, 1 04 

5190 DATA 170,104,96,72,138,72,152,72 

5200 DATA 173, 4, 193, 141 ,7,1 93, 173,3, 193 

5210 DATA 41 ,248,141, 6,193, 173.3,193,41 

5220 DATA 7.141 ,8,1 93, 1 73,5, 1 93,41 ,7, 141 

5230 DATA 10.193,162,3,78,5,193,202,208 

5240 DATA 250, 173, 5, 193, 141, 9, 193, 169,0 

5250 DATA 141, 11 ,193, 141 ,12,193,162.5 

5260 DATA 1 73, 1 1 ,1 93, 24,1 09, 9, 1 93, 141 ,1 1 

5270 DATA 193,202,208,243,162,6,14,12 

5280 DATA 193,14,11, 193,144,3,238, 12,193 

5290 DATA 202,208,242,1 73, 11, 193,24,1 09 

5300 DATA 6, 193,141, 11, 193,173,12, 193 

5310 DATA 109,7,193,141,12,193,173,11 

5320 DATA 1 93,24, 1 05,0, 1 41 , 1 1 , 1 93, 1 73, 1 2 

5330 DATA 1 93, 1 05 ,32.1 41 , 1 2,1 93, 1 73, 1 1 

5340 DATA 193,24,109,10,193,141,11.193 

5350 DATA 173,1 2, 193,1 05, 0,1 41, 12,1 93 

5360 DATA 173,1 1,193,133,251, 173,12, 193 

5370 DATA 1 33,252, 1 69, 1 , 1 41 , 1 3, 1 93,56 

5380 DATA 169,7,237,8,193,170,14,13,193 

5390 DATA 202,208.250,160.0,177.251,13 

5400 DATA 13,193,145,251 .76,125,193 

5410 DATA 38698; REM 'CHECKSUM* 

5900 RETURN 

6000 REM** S/R LENG. MAQU. EN MEM." 
6100 RETURN 



Uso de PLOTSUB 

Este programa basic de demostracion ilustra las 
diversas fases necesarias para el uso de las rutinas 
para alta resolucion en lenguaje mSquina: 

1) Si usted dispone de un ensamblador, puede 
digitar el programa en assembly, ensamblarlo, 
guardarlo como archivo fuente y a continuacion 
guardarel cddigo objeto contenido en $C100 hasta 
$C238 con el nombre de l£ PLOTSUB, HEX". No 
intents ejecutar la subrutina en esta fase, pues 
puede que la pantalla de alta resolucibn machaque 
el propio ensamblador, colgando la subrutina. 

2) Para usar en un programa estas rutinas para alta 
resolucion se debe bajar el tope de la mernoria 
MEMTOP {v^ase linea 220 del programa) y cargar 
el eddigo desde la cinta (subrutina de linea 4000), 
3} Se puede guardar la subrutina de linea 5000, si 
sequiere, como un programa basic (denominado, 
p. ej M "MCODELOAD"), A la hora de usarlo baje e! 
MEMTOP, cargue despues y ejecute este 
MCODELOAD (lo que hara es cargar el lenguaje 
maquina en la mernoria), Digits NEW y cargue a 
continuation el programa que desea ejecutar: las 
rutinas para alta resolucion estan ahora dentro de la 
memoria y puede'n ser accedidas mediante las 
instrucciones SYS adecuadas. 

4) El ultimo grupo de datos de la subrutina 5000 es 
una suma de control: la suma que total iza los datos 
anteriores. Si el programa se para con un 
"CHECKSUM ERROR", quiere decir que usted 
introdujo mal los datos y debe corregir el error. 



RUTIN A DE TRAZADO 
EN ALTA RESOLUCION 
PARA UN COMMODORE 64 



PTR 

MPBLO 

MPBHI 

SCBLO 

SCBHI 

SCBLK 

SCREM 

MPBLK 



EQU SFB 
EQU SOO 
EQU S20 
EQU SOO 
EQU $04 
EQU $03 
EQU $E7 
EQU $20 
ORG SC100 



HRSFLG DB 


SOO 


CLRFLG DB 


SOO 


COLOUR DB 


soo 


XLO DB 


SOO 


XHI DB 


$00 


YLO DB 


$00 


HBLO DB 


$00 


HBHI OB 


soo 


REMX DB 


SOO 


VBYTE DB 


SOO 


REMY DB 


$00 


ROWLO DB 


$00 


ROWHI DB 


$00 


BROS DB 


soo 


"""PASO A LA MOD. A. RES.***** 


; * " -Y UMPIEZA AREA MAPA BITS" 4 



PHA 

TXA 
PHA 
TYA 
PHA 

LDA HRSFLG 
BEQ RESET 
'AREA CQLORES PANTALLA***' * 
LDA #SCBLO 
STA PTR 
LDA #SCBHI 
STA PTR+t 
LDX #SCBLK 
LDY #$00 
LDA COLOUR 
AGAIN STA (PTR), Y 
DEY 

BNE AGAIN 
INC PTR+t 
OEX 

BMI CLTEST 

BNE AGAIN 

STA (PTR),Y 

LDY #SCREM 

BNE AGAIN 
CLTEST LDA CLRFLG 

BEQ HRESON 
UMPIEZA AREA MAPA BITS 

LDA #MPGLO 

STA PTR 

LDA #MPBHI 

STA PTR+1 

LDX #MPBLK 

LDY #300 

LDA #$00 
NEXT STA (PTR),Y 

DEY 

BNE NEXT 
INC PTR+1 
DEX 

BNE NEXT 
;****PASQ A LA MOD. MAPA BITS*** 
HRESON LDA SD018 

AND #$FO 

OR A #$08 

STA SO01S 

LDA $D011 

ORA #$20 

STA SD011 

JMP EXIT 
-****VUELTA A PANTALLA NORMAL* 
RESET LDA SD018 

AND #SF0 

QRA #$04 

STA $0018 

LDA SD011 

AND #SDF 

STA SD011 



;*""*SALIDA DE LENG. MAQ. 
EXIT PLA 

TAY 

PLA 

TAX 

PLA 

RTS 

;** i r CALCULO TRAZO EN A. RES' 
PHA 
TXA 
PHA 
TYA 
PHA 

;****CALCUL0 BYTE HORIZ. 

LDA XHI 

STA HBHI 

LDA XLO 

AND #$F8 

STA HBLO 

LDA HLO 

AND #107 

STA REMX 
;"**CALCULO BYTE VERT ***** 

LDA YLQ 

AND #$07 

STA REMY 

LDX #303 
SHIR LSR YLO 

DEX 

BNE SHIFT 
LDA YLO 
STA VBYTE 
;****CALCULQFILA (ROW) ****** 
LDA #$00 
STA RQWLO 
STA ROWHI 
LDX #$05 
LDA ROWLO 
CLC 

ADC VBYTE 
STA ROWLO 
DEX 

BNE FIVE 
LDX #$06 
ASL ROWHI 
ASL ROWLO 
BCC NCARRY 
INC ROWHI 
DEX 

BNE MULT 
:****SUMABYTE HORIZ****** 
LDA ROWLO 
CLC 

ADC HBLO 
STA ROWLO 
LDA ROWHI 
ADC HBHI 
STA ROWHI 
;****SUMA BASE MAPA A. RES.* 
LDA ROWLO 
CLC 

ADC #MPBL0 
STA ROWLO 
LDA ROWHI 
ADC #MPBHI 
STA ROWHI 
;"-*SUMARESTO DEY LO 
LDA ROWLO 
CLC 

ADC REMY 

STA RGWLC 

LDA ROWHI 

ADC #SO0 

STA ROWHI 
;****COMBINACION DE 2 BYTES* 
;*"*DE DIRECC. EN PAG. CERO* 

LDA ROWLO 

STA PTR 

LDA ROWHI 

STA PTR+1 
r***CALCULO POSIC, PIXEL"** 

LDA #$01 

STA BROS 

SEC 

LOA #£07 
SBC REMX 
TAX 

ASL BROS 
DEX 

BNE POWER 

;****ENCENDIDO DEL PIXEL 

LDY #$00 
LDA (PTR).Y 
ORA BPOS 
STA fPTR),Y 
JMP EXIT 
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Para todo el mundo 



Bug-Byte es una empresa de software que ha crecido sostenida y 
paralelamente a la industria britanica de ordenadores personates 



Bug- Byte se fundo en la primavera dc 1980, cuando 
Tony Baden y Tony Milner, dos estudiantes de qiri- 
mica del University College, de Oxford, empeza- 
ron a cscribir program as para el ZX80 que se aca- 
baban de comprar. Comprendiendo que era muy 
poeo el software existente para la rnaquina, deci- 
dieron comercializar sus juegos, compraron 40 cas- 
settes virgenes e hicieron publicidad en una re vista 
de ordenadores anunciando un paquete de cinco 
juegos, Los pedidos empezaron a llegar en un pro- 
medto de 15 por semana y los socios reinvirticron 
sus beneficios en mas publicidad y escribieron otros 
programas para el ZX80. Luego, durante ese 
mismo ano se lanzo al mercado el Acorn Atom, y 
Bug-Byte amplio su ambito para satisfacer la dc- 
manda de software para la nueva maquina 




Tony Milner Tony Baden 



A principios de 1981 aparecio el ZX81 y la de- 
manda de juegos para el ZX80 disminuyo ensegui- 
da, dc modo que Baden y Milner se dedicaron a 
cscribir software para el ZX81 . Obtuvieron su li- 
cenciatura en Oxford en junio de 1981 y entonces 
Bug-Byte se traslado a Liverpool, la ciudad natal 
de Tony Baden. A partir de entonces la empresa 
comenzo a trabajar con dedication exclusiva y at 
cabo dc poco ticmpo duplicaron las vent as de pro- 
gramas. 

En la Navidad de 1981 la competencia en el mer- 
cado de software de juegos se habian hecho mas 
dura. Para mantener las ventas Bug-Byte contrato 
una agenda de publicidad para que se encargara dc 
la comercialization y empezo a cuidar el anuncio dc 
sus cassettes asf como su presentation, hecha a 
todo color, utilizando al mismo ticmpo una empre- 
sa de reproduction de cintas profesional para ase- 
gurarse cassettes de alta calidad. 

Este nuevo enfoque a la presentacion de sus pro- 
ductos, junto con la introduction de una red de dis- 
tribuidores a nivel nacional, tuvo un marcado efec- 
to sobre las ventas y la empresa contrato mas per- 
sonal. A medida que hatian su aparicion mas orde- 
nadores personalcs, Bug-Byte contrataba progra- 
m adores por cuenta prop i a para satisfacer la ere- 
ciente demanda, Muchos de estos programadores 



abandonaron luego la colaboracion con Bug-Byte 
para formar sus propias firmas de software^ como 
Quicksilva y Software Projects. La empresa les 
paga a sus programadores un porcentaje fijo por 
cassette y afirma que un autor cuyo jucgo consiga 
situarse entre los veinte mejor vendidos puede 
ganar entre 10 000 y 40 000 libras en el primer ario. 

A finales de 1982 la red de ventas de Bug-Byte 
estaba compuesta por mas de 200 distribuidores in- 
dependientes, ademas de las mas irnportant.es cade- 
nas de tiendas, concluyendo la epoca en que la em- 
presa hatia sus ventas por correspondencia. El 
aprovisionamicnto dc cintas estaba resultando un 
gran dolor de cabeza, ya que las empresas dc repro- 
duccion eran incapaces de satisfacer la demands de 
las ftrmas de software que estaban preparando sus 




Olicinas centrales de Bug -Byte, eit Liverpool 



existencias para el boom dc ventas de la Navidad, 
por lo que Bug-Byte ere 6 su propia empresa de re- 
produccion, Spool. En junio de 1983 la empresa se 
traslado a unas instalaciones mas grandes, en Can- 
ning Place (Liverpool); est as se disenaron siguien- 
do las especificaciones de Bug- Byte. 

Entre los mayo res exitos de Bug- Byte figuran el 
juego de aventuras con graficos Twin kingdom va- 
lley {para el BBC y el Commodore 64) y Manic 
miner, que funciona con el ZX Spectrum y el Com- 
modore 64. FJ autor de Manic miner, Matthew 
Smith, recientemente ha dejado la empresa para 
formar Software Projects, llevandose consigo los 
derechos de autor (copyright) del juego. 

La expansion de Bug-Byte ha sido ininterrumpi- 
da y el software de la empresa en la actual idad se 
vende en la mayoria de los paises de Europa occi- 
dental, as! como en Australia, Nueva Zelanda y 
Republica de Sudafrica. Un reciente acucrdo con la 
CBS britanica, representante comercial de Bug- 
Byte en Europa, podna significar la penetration de 
la empresa en el lucrative mercado norteamcrica- 
no, John Phillips, director de marketing de Bug- 
Byte, ha man if est ado a cstc respecto que "utilizan- 
do el contacto con CBS como modelo, esperamos 
conseguir que la operation tenga una proyeccion 
autenticamente mundial". 
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Util compania 



La ultima generacion de ordenadores portatiles convierte a su 
pionero, el Osborne, en una maquina incomoda y pesada 



La definicion de "portauT se ha tenido que revisar 
desde que apareciera la ultima generacion de orde- 
nadores "de mano". En realidad, a los micros por- 
tatiles que se introdujeron hace unos pocos aoos 
ahora se los denomina "transportables ? \ Los orde- 
nadores que en la actualidad ofrecen una genuina 
portabilidad son los que llevan su propia fuente de 
alimentacion electrica, visualizacion y dispositivos 
de almacenamiento en un paquete no mas grande 
que una guia telefonica. 

El Epson HX-20 fue uno de los primeros que 
ofrecieron este tipo de portabilidad, pero ahora su 
diminuta visualizaci6n en cristal liquido de 20 ca- 
racteres por 4 lineas, refleja la edad de la maquina. 
Los ultimos portatiles, como el Tandy 100, el NEC 
PC-8201A.y el Olivetti M10 tienen todos un precio 
similar pero pueden visualizar en sus pantallas cua- 
tro veces mas caracteres, 

que pueden hacer estos ordenadores? ^Cua- 
les son sus ventajas y sus desventajas respecto de 
los micros convencionales de sobremesa? La razon 
mas obvia para adquirir un portatil es la de dispo- 
ner de un potencial inform atico compleio en cual- 
quier lugar y en cualquier momento. Muchas per- 
sonas pasan gran parte de su tiempo ale j ad as del 
ordenador de su escritorio, y muchas hoTas impro- 
ductivas transcurren en otras oficinas, habit aci ones 
de hotel, aeropuertos y Irenes . El ordenador porta- 
til permite aprovechar este tiempo muerto. 

La mas reciente generacion de portatiles propor- 
ciona un adecuado potencial informatico personal 
para trabajos cientificos y de ingenieria, contabili- 
dad, admin istracion financiera y tratamiento de 
textos; de hecho, practicamente para cualquier 
aplicacion para la que se utilicen los ordenadores 
personales convencionales. 

Los ordenadores de mano suelen llevar al menos 
tres programas incorporados: un interprete de 
basic, un programa para tratamiento de textos y 
software para comunicaciones. El Tandy 100 y el 
Olivetti tambien estan equipados eon programas de 
planificaci6n y agenda de direcciones; asi, el usua- 
rio puede disponer de senas, numeros de telefono y 
las entrevistas previstas para cada dia. 

El programa para comunicaciones es sumarnente 
importante porque permite que el portatil se ponga 
en contacto con otros micros y bases de datos a tra- 
ves de la red de telefonos. Esta facilidad tambien 
puede convertir el micro portatil en un terminal de 
telex o receptor y transmisor de correo electronico. 
Por supuesto, para conseguirlo se ha de emplear un 
modem o un acoplador actistico. De esta forma, un 
ejecutivo que no se halle en su despacho se puede 
mantener en contacto con su oficina central. Un 
periodista puede escribir su articulo in situ y trans- 
mitirlo inmediatamente al ordenador del periodtco. 

Los ordenadores portatiles mas caros, como el 
Sharp PC-5000 y el Epson PX-8, utilizan los siste- 




Sobre la marc ha 

La informatics sobre la maroha 
se esta iiaciendo cada vez mas 
usual, principal me nte entre los 
hombresde negocios, Algunos 
estan utilizando la nueva 
generaci6n de ordenadores ,a de 
mano" para ganar unos pocos 
minutosyemplearlos en 
tratamiento de textos du rante las 
esperas en salas y aeropuertos 
antes de ir de un taxi a un tren y 
de este al avion. Otros, como 
los vended ores, estan abriendo 
un nuevo camino lievandose el 
ordenador consigo en sus 
visitasa clientes, pudiendo 
generaral instante presupuestos 
cuya preparacttin, de otra 
forma, ocupana variosdias. 
Los ejecutivos pueden, sobre la 
marcha, enviar datos a la oficina 
central utilizando un modem y 
las Imeas telefdnlcas norm ales, 
o P al final del dia r regresara la 
oficina y enviar los datos 
directamente a un ordenador 
mas grande 



mas operatives MS-DOS y CP/M, que son comu- 
nes a sus equivalentes de sobremesa. Son, por con- 
siguiente, capaces de ejecutar una amplia gam a de 
software de oficina. 

El Epson PX-8 viene con el popular paquete de 
tratamiento de textos Wordstar ya instalado en sus 
chips de ROM. El Sharp utiliza cartuchos conecta- 
bles de memoria de burbujas que proporcionan 128 
Kbytes de almacenamiento extra cada uno. Estos 
cartuchos t rat an los datos a una velocidad mucho 
mayor que las unidades de disco. 

Los portatiles menos caros utilizan programas 
para aplicaciones concretas que suelen cargarse en 
la RAM del ordenador desde cassette, Este es un 
proceso mucho mas lento que cargar desde cartu- 
cho de memoria de burbujas o desde unidad de 
disco. El NEC PC-8201A viene con una cassette 
que contiene varios programas de aplicaciones. 



Informatica a bordo 

Todo hombre de negocios que desee utilizar su ordenador portatil 
durante un viaje en avion tendra' que poner especial atencion al 
efegir [a compania aerea. Oficialmente, las auto ri dad es de 
aviacibn civil afirman que los equipos electronicos y a pilas 
puetojirgducir interferencias en ios controfes de vuelo de ios 
aviorWifiero cada compania inter'preta estos informes de forma 




tirrta. La linea atemana Lufthansa y la australiana Qantas 
prohfben todo equipo elGctrico a bordo. La norteamericana 
Pan Arn no permite radios m grabadoras, pero si autoriza juegos 
electro ninos y ordenadores. Japan Airlines no desautoriza 
equlpos etectricos de ninguna clase, a diferencia de kas iineas 
brdanicas, pue pmhiben los equipos electrrjnicos 
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: Entre ellos sei incluyen una calci ladora con memo- 
ia, un formateador de textos, i i gestor de cartera 
de inversion^ !y uti evaluador de pre* tamos. La cal- 
culadora con memoria eonvierte a la maquina en 
ana calculadora que puede recordar h$sta 99 entra- 
I'das i El formaieador de textos prepara para la im- 
^pre^on archivos entrados por el programa para Ira- 
tamienU) de t< xtos, pudiendo especifiear anchura 
de margenes, division de| texto en paginas. asigna- 
cion de numer^s de pagiiiia, e|c, j£l gestor de carte- 
ra de inversion^ es para que lo entpleen las perso- 
na s que desean evaluar cdmo marchan sus acciones 
y sua participackmes, Este programa anato una 
eartera de hasta 50 invcrsiones, ealculando perdi- 
das y| be'neficios . 

Aiiigual que :uatquier grtro prdenadqr, el micro 
portafil se puccfe conectar a perifericos como tm- 
presoras, grabadoras de cassette y modems. Aparte 
del factor obvic de tamapo y peso, la prueba de 
fuegoide un autentico portaiil es que M de funcio- 
nar a pilas, tenei.su propia • visualizacion y transpor- 
t ar con sigo en ROM sus programas para tratamien- 
to de textos y cdpiunicaciones, 

Hay maquinas, como el Apple lie y el Apricot, 
. que se anun cjanxaaao -pbrtatiles. Pero estas no se 
Ducden utilizar en trans] to, ya que se tienen que 
pjTuna tSma de corriente. coneetar a una 
i y cargarl sus prog|amas en RAM desde 
iescindieqdo de su iamario mas pequeno y 



^HHH||H| .-" M jS > 9H 

de su inenor pesd^ estas maquinas tienen mas cosas j 
en comun con el micro de sobremesa que con el 
ordenador de rnano a pilas> 

Ademas de sus pilas principales, los ordenador^s 
portatiles estan equipados ;on pequenas pilas de 
niquel-cadmio recargable qub pueden proporciona^r j 
energia en casos de embrgepcia. Estd es esencial, 
ya que de no contar con eite apoyo se perderian 
todos los datos si se produwa un fallo de las pilas 
principals, 

La mayoria de los portatiles tambien poseen una j 
interface para lector de codi^os de barras, de modo 
que se los puede utilizar p^ara el control de existen- 
cias. El lector de codigos debarras se pasa por end- 
ma del codigo de lianas impEeso en los paquetes de 
productos. Este decodificaiaiinforTnacion relativa a 
preeio y fecha, que pi^ede sdr procesada por el or- 
denador para proporcionarles a los comerci antes 
una tecfura exaeta del mverftario de su stock. De ia§ I 
maquinas que hemos Ilustrado en esta$ paginas, el | 
Tandy Modelo KB, el NEC FC-8201A y el Olivetti 
M10 vienen equipados con iebtor de codigos de ba- 
rms, pero el Casio FP 200 bo lo posee, Las tics 
primeras maquinas en realid&d son muy similares 
en numerosos aspectos, porqpe todas estan hechas 
en la misma fabrica japonesaJ Las diterencias sign 
licativas entre el las son que la Olivetti tiene una 
pantalla inclinable, la NEC tiene menos software 
incorporado y las memorias del Tandy y del Olivet- 
ti no se pueden ampiiar a mas de 32 Kbytes, mien- 
tras que el NEC se puede ampliar hasta 64 Kbytes. 
Asimismo, el NEC utiliza cartuchos de memoria del 
32 Kbytes intercambiables que retienen sus datos 
aim cuando se desconecten del ordenador. Todas 
las mejoras de memoria para ordenadores manua-. 




Epson HX-ZO ■ r 

Aunque posee una pantalla 
pequena, e! HX-20 tien e la ' - 
ventaja de llevar incorporadas 
una grabadora de cassette y una 
diminuta impresora. Tambien 
" incluye yn modesto procesador 
de textos 



Casio FP^OO . \ : . 

El Casio es uno delos " 
ordenadores demano mas ^ ' 
; ba ratos ; pero carece d e a n ■ 
procesador de textos 
incorporado. Err cambio, otrece 
version de hoja electronfea 

j 





es son caras debido a] tipo dc chip que se ernplea. 

Asi como las maquinas de escnbir pprtatiles sou 
complementarias de las maquinas de escribir de ofi- 
cina y no constttuyen un sustituto de ellas, del 
i^ismo modo los micros portatites no estan llama- 
dos a reemplazar al ordenador personal de sobre- 
mesa. For mencionar alguna razon, sus pequenas 
visualizaciones en crista! liquido (LCD) limitan sus 
idpneidad para pr.qlongadas sesiones frente a] tecla- 
do. La visualization LCD es mas dificil de leer y 
mas ientk que el terminal de rayos catddicos. 
A difereocia de los micros, mas grarides con sus 
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tecl idos inciinados, los ordenadores porta tiles mas 
eco: tomiqos poseen teclados pianos cuya utilization 
es incomoda para el usuario. Adjsmas los portatiles 
del extremq interior del mercadd no pucden aj ecu- 
Ear : bs program as de bficina tjas^dos en disco. 

Pero : con todo, el ordenador portatil de piano 
esta aqui y in permanentia esta sisegurada. La divi- 
sion del elmftleo de micros lespsti mostrandoj.i mu- 
chas personas como el potential del ordenadpr las 
puede ayudar a Hevar sus vidas don mayor eficaeia. 
El portatil fcs pcmiitc accedcr a estc potencial^es- 
ten aqnde esfen. 




Epson PX.8 = 

Buede utilizer software de 
gestion del tipo CP/M 
incluyendo el insuperable-' 
S pfocesador de textoi Wordstar, 
^ .quevidne "gdirja maquiha ," <*Sy-: 





Tandy TRS-8Q Model o 1Q0/NEC 
PC-8201A/OI1vettjM1D 

Constitflyen distintal version es 
reempaqueiadas,deS mismo"'. * - 
-micro. Cpmparten un. exeelente 
procBsadordetextos ' ^ 
i nccf p o rado y una-b ue na-gama' " 
de interfaces. En la totogra,f(a> ' 
tambien vemos un flic'dem^;^- 
ciias de Olivetti ;*> " v \ 

K -\ : V \ 



i Modelo 




Memoria estandar 


Memoria maxima 


Paralalia Pesa 


Casio FP-200 




8K 


32K 


8x20 14teg 


Epson HX-20 




16 K 


32 K 


4x20 1,8 «c 


Epson PX-6 




64 K 


64 K + 120 K" 


8 x 80 2.3*5 


NEC PC-8201A 


16 K 


64K + 32K* 


8x40 


Olivetti M1C 




8 K 


32 K 


8 x 40 IM 


Tandy TRS- 30 


Modelo 100 


8K 


32 K 


8x40 1.5 «5 


* EiNECpued 


j usarun cartucho de RAM de 32 K y e 


I Epson PX-8 un disco x "20* 



En este capitulo mostramos como preparar una impresora para 
producir atractivos graficos y como crear un programa de "vuelco 
de pantalla" 
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Impressfin por pantalla 

Estos disenos sa dibujaron en 
pantalla utilizando una pastilla 
para graficos. El contenido de 
fas pantallas se volco Juego a 
una impresora Epson FX -80, 
mostrando Fas posibifidades 
para graficos de una impresora 
matricial 



La mayoria de los ordenadores personates poseen 
una modalidad de graficos en baja resolution en 
que las imagenes se construyen en la pantalla a par- 
ti r de caracteres para graficos, cad a uno de estos de 
igual tamano que un caracter para texto convencio- 
nal. Estos caracteres dc "bloques" poseen codigos 
de caracteres superiores a 127, ya que los numeros 
del 0 al 127 est an reservados para el juego de carac- 
teres ASCII. De modo que PRINT CHR$(90) impri- 
rnira en la pantalla un caracter ASCII {"Z' 1 , en este 
caso), mientras que PRINT CHR$(128) visualiza un 
caracter para graficos (o un recta ngulo negro si se 
esta utilizando un micro Dragon). 

Para imprimir la letra "Z" en una impresora digi- 
tariamos LPRINT CHR$(9Q), por lo que se podria 
pensar que, del mismo modo, LPRINT CHR$(128) 
imprimira en el papel un rectangulo negro. Pero, 
lamentablemente, no es este eJ caso. Ello se debe a 
que los caracteres por encima del codigo 127 varian 
muchi&imo de una marca a otra de micro y, obvia- 
mente, los fabricantes de impresoras no pueden 
producir una impresora especial para cada ordena- 
dor que hay a en el mercado, Lo que los fabricantes 
tienden a hacer es o bien copiar el juego ASCII 
estandar en los codigos del 128 a 1 255 o, alternativa- 
mente, programar sus propios caracteres. 

La gama de impresoras Epson no viene con nin- 
gun caracter para graficos. En cambio, ei usuario 



puede cambiar cualquiera de los caracteres ASCII 
estandar para producir sus propios caracteres para 
graficos. Esto se consigue enviandole a la impreso- 
ra "codigos de escape" (vcanse pp. 804 y 805), 

Los graficos de ordenador en alta resolution se 
construyen a partir de pequenos puntos o pixels y 
no a partir de caracteres enteros. De un modo simi- 
lar, la impresion en alta resolucion utiliza pequenos 
puntos de tinta. El cabezal de impresion de una im- 
presora matricial posee cierta cantidad de agujas 
dispuestas en una linea vertical que se desplaza a 
traves del papel a medida que va imprimiendo. Por 
lo general, los caracteres se componen en una ma- 
triz de puntos (de 8 x 8 puntos, p. ej.). No obstan- 
te, se pueden producir graficos controlando las 
agujas individualmente. 

El primer paso consiste en colocar la impresora 
en modalidad para graficos. Al igual que si se trata- 
ra de cualquier otro ejercicio de impresion, esto se 
realiza enviandole un codigo de escape que es espe- 
tifico para el tipo de impresora que se esta utilizan- 
do. En la Epson FX-80, por ejemplo, las instruccio- 
nes necesarias son: 

LPRINT CHR$(27); i£ K";CHR$(N1);(N2); 

La letra "K" indica modalidad de graficos y los nu- 
meros (N1) y (N2) establecen la anchura de cada' 
linea de grafico; en otras palabras, el numero de 
puntos que entraran a lo ancho de la pagina. 

Estando en modalidad de graficos estandar, la 
FX-80 puede imprimir un maximo de 480 puntos en 
una linea. Otras mod alidades perm i ten resolu clo- 
nes desde 576 a 1 920 puntos por Hnea. Por lo 
tanto, si deseamos utilizar la anchura total, la longi- 
tud de hnea requerida sera 480. En nuestro codigo 
son neeesarios dos numeros para estableeer la an- 
chura porque el tamano maximo de cada numero 
es 255. El segundo numero (N2) se muMplica, por 
consiguiente, por 256 y se le sum a a I primero, (N1). 
De modo que para 480 los numeros son 1 y 224 
(480 = 256 x 1 + 224). En consecuencia, en la 
Epson FX-80 se requiere la siguiente instruction: 

LPRINT CHRS(27); lt K";GHR$(224);CHR$(1); 

Habiendo program ado la impresora con la longitud 
de hnea de graficos, solo falta enviar los datos del 
grafico. Aun cuando en el cabezal de impresion de 
una Epson FX-80 hay nueve agujas, en la mayoria 
de las mod alidades para graficos unicamente se 
pueden emplear las ocho superiores. Empezando 
desde la patilla inferior, las numeramos 1,2,4, 8, 
16, 32, 64 y 128. Los datos para las ocho agujas se 
pueden representar, entonces, median te un unico 
numero, entre 0 y 255, y este se le envia a la impre- 
sora utilizando LPRINT CHR${X), donde X es e) nu- 
mero, De modo que si solo desearamos "disparar" 
la aguja inferior, enviariamos CHR$(1) a la impreso- 
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Impresoras matriciales/Hardware 




Pumas de agujas 

El patron se produjo en una 
impresora matricial enviSndoie 
al cabezal de imp resign pares 
alternos de Ids numeros 
deci males 195 y 60- El cuadro 
(abajo) muestra como son 
mterpretados estos numeros en 
binario por las agujas del 
cabezal de impresibn (ilustradas 
a laderecha). El salto de papal 
controlado bace que la linea 
slguiente se sobreimprima en el 
vacio dejado por la aguja 1 
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ra; para activar solo la aguja superior enviariamos 
CHR${128) T Para una combination de paiillas sim- 
plemente vamos sumando los numeros de cada 
aguja. Este proceso se repite luego para cada una 
de las 4S0 posiciones de pixel de ia pagina. 

En la ilustracion hay dos patrones de agujas: 
CHR$(1 95) y CHR$(60). Asi, para imprimir las cua- 
tro primeras columnas del patron de linea se digita; 

LPRINT CHR$(195);CHR$(195);CHR$(60);CHR$(60); 

Despues de cuatro columnas el patron se repite, 
por lo cual un bucle FOR, ..NEXT se ocupa del resto 
de la linea, 

Es im porta nte comprender que, en el ejemplo, 
CHR$(60) no indica a la impresora que imprima el 
caracter ASCII con codigo 60: es una manera de 
represent ar los datos para las agujas del cabezal de 
impresion. La impresora lo reconoce como tal por- 
que previamente hemos transmitido la secuencia 
CHR$(27);"K" para activar la modalidad de graficos. 

Este metodo de impresion, que se conoce como 
impresion de imagen de hits, se describe aquf para 
una impresora Epson FX-80; otras impresoras utili- 
zan un procedimiento similar, pero los detalles 
exactos pueden varian Producir graficos dc esta 
forma es bastante laborioso y solo es realmente 
adecuado para patrones. Una forma mucho mejor 
de imprimir graficos es mediante un vuelco de pali- 
lalia* Este es un programa que copia en el papcl lo 
que esta visualizado en la pantalla. 

Exp lor an do a lo ancho y a lo alto de la visualiza- 
ci6n en pantalla, el programa verifica si el pixel esta 
encendido en cada position. Si lo esta, entonces es 
necesario que una aguja del cabezal de impresion 
se dispare en la position correspondiente del papel. 
La exploracion se realiza utilizando la funcion 
P0INT(x,y) o instrucciones similares disponibles en 
la mayoria de micros; si un pixel esta iluminado, la 
funcion es 1; si no lo esta, esta corresponded a 0. 
Las distintas resolution es de los diferentes micros 
implican la realization de algunos ajustes. 

Una pregunta que quiza se le ocurra es: ,xomo 
manipula un programa de vuelco de pantalla las vi- 
sualizaciones en color? La solution habitual consis- 
te en utilizar distmtos patrones de puntos para cada 
color. Un pixel de pantalla que fuera negro se po- 



dria imprimir aplicando cuatro puntos en forma de 
cuadrado; uno que fuera rojo se podria representar 
mediante dos puntos, y uno que fuera bianco no 
utilizaria ningun punto. La funcion P0INT(X 5 y) pro- 
duce un numero diferente segun el color del pixel, 

Los programas para vuelco de pantalla se suelen 
anadir en forma de subrutinas al final del programa 
que produce la imagen. Para "volcar" la imagen a 
la impresora se podria pulsar la tecla J 'P": el progra- 
ma saltaria, entonces, a la subrutina. Un programa 
para vuelco de pantalla escrito en basic tiende a ser 
bastante lento, tardando alrededor de cinco minu- 
tes en imprimir una pequefta imagen. Las versiones 
en lenguaje maquina son ligeramente mas rapidas, 

Como puede verse, las capacidades para graficos 
de las impresoras matriciales son avanzadas, aun- 
que un poco incomodas de utilizar. Sin embargo, 
una vez dominadas, la pagina impresa puede ser 
tan atractiva como la visualizacidn en pantalla. 



Salpicones de color 

Esta imagen del teciado del 
Spectrum se produjo en una 
impresora de chorro de tinta en 
color; en realidad se trata de una 
impresora matricial en la cual las 
agujas se nan sustituido por 
chorros de tinta 
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Programacion/Conexion en red 



Batalla naval 

He aqui un interesante programa de juegos para la red mas 
asequible para el usuario: Sinclair ZX Net 



Flotas en accitin 

La flota de cad a jugador esta 
formada por barcos de 
diferentes tamanos (desde 
lane has torpederas hasta 
portaaviones) situados en 
cualquier lugar de la cuadricula. 
La pan tall a visual tza Ea posicidn 
y el estado de los barcos de un 
j ugador y los disparos que el 
aponente ha efectuado contra 
ellos, ademas de la position y el 
efecto desus disparos contra la 
escuadra del enemigo: HE X ,r 
indica tooado. "0" indica agua 



La batalla naval es un juego dasico que se acostum- 
bra jugar con Iapiz y papeL Cada jugador posee dos 
cuadriculas, que mantiene ocultas a su adversaries 
En una de ellas tiene senalados sus propios barcos, 
en la otra va marcando sus resultados a medtda que 
"dispara" contra los barcos de su oponente; es 
decir, se intenta adivinar la posicion de estos, 

El programa que hemos desarrollado funciona 
con dos Sinclair Spectrum coneetados mediant e 
una red. Ambas maquinas han de estar equipadas 
con la Interface 1. Cada jugador se sienta f rente a 
su propia pantalla, y los dos ordenadores se envian 
mensajes que informan hacia donde estan dispa- 
rando los jugadores y que resultados obtienem 

La primera difieultad que se encucntra es el iden- 
tificar a los jugadores. Con el fin de comunicarse, 
cada Spectrum posee un numero de estacion de red 
difeiente. Los dos ordenadores empiezan con pro- 
gramas identicos pero de alguna manera deben 
concluir con numeros de estacidn diferentes. Esto 
se trata automaticamente mediante una rutina en la 
linea 2000, Cuando el programa se ejecuta (RUN), 
las dos maquinas intentaran ser la estacion 1 en el 
canal de "transmiston" publico. 

La maquina que primcro empiece a ej ecu tar el 
programa se con vert ira en la estacion 1 y a la otra le 
correspondera ser la estacion 2. Este sistema fun- 
ciona bien en batailas navales. El programa enton- 
ces da por sentado que quien sea que este en la 
estacion 1 es el jugador I y, por consiguiente, le 
permiie disparar primero. Sin embargo, si los dos 
programas sc inician separados por una fraction de 
segundo, los dos mensajes "Soy la estaci6n numero 
1" coltsionan y el sistema ZX Net dejara de funcio- 
nar hasta que los jugadores pulsen la tec I a BREAK. 

Una vez que se sabe quien es quien, para el pro- 
grama es facil comunicarse con su numero opon.cn- 
te a t raves de la red, Mientras un jugador est a esco- 
gicndo en su maquina un cuadrado al eual disparar , 



el otro esta esperando conocer su election. Los or- 
denadores intercambian sus funciones, Una maqui- 
na calcula los resultados del disparo y devuelve un 
mensaje, mientras la otra espera recibir el resulta- 
do y actualizar su visualization en pantalla en con- 
secuencia. 

Siempre y cuando se logre que los dos programas 
se complementen (uno enviando, el otro recibien- 
do), el juego se desarrollara con fluidez y sencillez. 
No es necesario preocuparse por la sincronizaci6n, 
por enviar mensajes demasiado tarde ni por perder- 
los despues de haberlos enviado, ya que el ZX Net 
se interrumpe hasta que las dos estaciones estan 
preparadas y luego transmite los datos. De modo 
que no tiene import ancia que un jugador sea dema- 
siado lento al seleccionar un objetivo ni que el pro- 
grama tarde mucho tiempo en actualizar su pan- 
talla. 

Hay otro pun to que es interesante destacar: la 
eantidad de datos que se transmiten se debe mante- 
ner en un mini mo. Sin embargo, no bay necesidad 
de enviar grandes bloques de datos. Siempre y 
cuando ambos programas sepan lo que significa la 
informacion, usted se puede comunicar utilizando 
codigos cortos. En las batailas na vales, el programa 
devuelve el resultado de un disparo como una serie 
de dos caracteres. El primer earacter es un codigo: 

1 Agua 

2 Barco 'tocado 

3 Barco tocado y hundido 

4 Barco tocado y hundido y juego ganado 

El segundo earacter es la clase de barco que ha sido 
tocado (o un cero para agua). El programa al otro 
lado puede decodificar esta informacion y visuali- 
zar mensajes adecuados. Este metodo hace que el 
tiempo que ocupa ejecutar cada jugada sea tan 
breve, que no parece en absolute que hay a otro 
ordenador implicado en el asunto. 
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Con ex ion en red/Prog ra mac ion 



Desarrollo del juego 

Este programa requiere un procedimiento de 
comienzo ligeramente complicado, porque se 
ejecuta por separado en dos Spectrum. Se debe 
cargar una copia de! programa en cada ordenador. 
Las dos se deben cargar desde cassette, pero es 
mucho mas rapido cargar un Spectrum desde 
cassette (o microdrive) y despues trans mitirle el 
programa a la otra miquina a traves de la red. 
Para haceresto, digite LOAD *"n";0 en el receptor 
y SAVE* V;0 en la maquina que tiene el programa 
en memoria. A continuation, los jugadores han de 
decidlr cual de alios va a disparar primero, Este 
jugador debe lanzar (RUN) el programa un poco 
antes que el segundo jugador. El programa luego 
ies asigna numeros de red a ambas maquinas y 
averigua que copia del programa esta jugando en 
primer lugar y cual en segundo, 
Cuando empieza el programa, los dos jugadores 



deben fijar las posiciones de sus barcos. Esto se 
realiza especlficando la situacion de un extreme de 
cada navio en la cuadricula del juego de 10 x 10 y 
diciendo si el resto del barco esta hacia arriba, 
hacia abajo, a izquierda o derecha de esa position. 
Esto suena complicado pero en la practtca es 
convenient^, Cada jugador posee dos lanchas 
torpederas (MTB) (1 cuadrado de longitud), dos 
cruceros (2 cuadrados de largo), dos acorazados 
(3), un destructor (4) y un portaaviones (5). 
Los jugadores entonces se turn an para disparar 
contra un cuadrado de la cuadricula del otro y el 
programa calcula el resultado de cada dispara. 
Gana quien antes destruye todos los barcos del 
oponente , Para volver a jugar, ambos jugadores 
tiene n que digitar RUN, recordando que el que 
desee empezar primero debe pulsar RUN antes que 
el otro 



10 REM juego de la batalla naval por fed 

11 REM 

12 REM 2 Spectrum con Interlace 1 

13 REM Junio/84/Version1.6 
15 REM initial 1 todo 

30 GO SUB 2000: REM lueha por la red 

40 LETsS = " REM 34 espartos 

50 DIM s[B}: REM tipos de barcos 

60 DIM nS(8 .12); REM nomb res barcos 

70 DIM af1 0.10): REM papel cuadriculado! 

80 FOR i = 1 TO 8: READ s(i),riS(i): NEXT i 

90 DATA1^MTB\1 r WB\2, rt Crurero\2/Crucero'' 
1 00 DATA 3 , 41 Acorazado" ,3." Aco razado " A , " Destructor" , 

5," Portaaviones" 
110 LET sc = 8 

120 GO SUB 3000: REM inic pantalla 

130 GO SUB 4000: REM colocar barcos 

140 REM ahora saltar segun que 

150 REM jugador seamos. #1 dispara primero 

160 IFsta = 2 THEN GO TO 400 

200 REM"* Disparar! 

210 LET m$ = "Su disparo": GO SUB 6000 

220 GO SUB 7000: IF e - 1 THEM GO TO 210 

230 OPEN #4;"n";el 

240 PRINT #4;a$ 

250 CLOSE #4 

260 REM esperar & obtener resultado 
270 OPEN #4;'n';el 
280 INPUT #4;aS 
290 CLOSE #4 

300 LET r = VAL (a$(1 TO 1)): LETx = VAL (aS{2 TO)) 
310 LET r = 1 THEN LET mS = ' Agua! ": PR I NT AT 

6 + q,ia + p;" O^GO SUB 6000 
320 IF r > 1 THEN LET mS = "Tocsdor: PRINT AT 

6 + qJS + p;X';: GO SUB 6000 
330 IFr > 2 THEN LET m$ = "Hahundido un " + n${x) +■ 'enemigo': 

GO SUB 6000 

340 IF r = 4 THEN LET m$ = " Felicitaciones ... ha ganado! I ! " ;GO SUB 

6000: STOP 
400 REM '"DisparodeS enemigo 
410 LETmS = "Enemigodisparando^GOSUBeOOO 
420 0PEN#4; u n';el 
430 INPUT #4;a£ 
440 CLOSE #4 

450 LET p - VAL (a$(2TO)} + 1 : LET q = CODE {*$)- 64 

460 LET mS = "El enemigo dispara a " + a$: GO SUB 6000 

470 LETx = a(p,q):LETa(p,qj - 0 

4S0 IFX = 0 THEN LET r - 1 : GO TO 530 

490 LET r = 2 

500 LETs(x) = s(X)-1 

510 LET s{x) = 0 THEN LET r = 3: LET sc = sc-1 

520 IFsc = 0 THEN LET r = 4 

530 LET aS = STRS(r) + STRt fx) 

540 OPEN #4;"n";el 

550 PRINT #4;afc 

560 CLOSE #4 

570 IFr = 1 THEN LET mS = "Esagua": PRINT AT 6 + Q,4 4- p;"0": 
580 IFr > 1 THEN LET mS = o$(x) + 'tocado r : PRINT AT 

6 + q,4 + p;'X; 
5S5 IFr > 2 THEN LET mS = m$ + "y hundido" 
587 GO SUB 6000 

590 IFr = 4 THEN LET m$ = "Losiento,,.ha perdido GO SUB 6000: 

STOP 
600 GO TO 210 

2000 REM T **decidir quien esquien 
2005 CLOSE #4 
2010 aPEN#4:"n ir ;0 



2020 PRINT #4:" V 
2030 CLOSE #4 
2040 OPEN #4;"n n ;0 
2045 INPUT #4;aS 
2050 CLOSE #4 

2060 IF aS - T THEN OPEN #4; u n";0: PAUSE 5:PRINT #4;"2 M : LET 
sta = 1 

2070 IF aS = "2" THEN LET sta - 2 
2080 CLOSE #4 

2090 FORMAT "n":sta: LET el = 3- sta: RETURN 

3000 REM ""preparar pantalla 

3010 LET col = 0: IF sta - 2 THEN LET col = 7 

3020 PRINT;: BORDER 7-C0l: PAPER 7 col: INK col: CLS 

3030 PRINT TAB4; ,I BATALLAS WAVALES RED" 

3040 PRINT: PRINT "JUGADOR* 11 ;sta 

3050 PRINT: PRINT " BARCOS SUYOS BARCOS ENEMIGOS" 
3060 PRINT: PRINT " 0123456780 0123456789" 
3070 FORI = 1 TO 1 0 

3080 PRINT" ";CHRS (i + 64;" 1I ;CHR$ 

(I + 64);" " 

3090 NEXT] 
3100 RETURN 

4000 REM***Prepararbarcos 

4010 LET ml = "Por favor coloque sus barcos"; GO SUE 6000 
4020 FOR s = 1 TO sc 

4030 LET mS - STRSs + V + nS(s) + "long." + STRS (s{s)):G0 
SUB 6000 

4050 GO SUB 7000: IF e = 1 THEN GO TO 4030 

4055 IFS($) - 1 THEN LET xd - 0: LET yd = 0: GO TO 4130 

4070 INPUT "A, BJoD?" ;aS: LET xd = 3: LET yd = 3 

4080 IF aS = "A" OR aS = "a" THEN LET xd = 0: LET yd - -1 

4090 iFaS = "B 'ORaS = "b" THEN LET xd = 0; LET yd = 1 

4100 IFaS = T 0Ra$ = T THEN LET xd = — 1 : LET yd — 0 

4110 IFaS = "D"ORa$ - "d" THEN LET xd = 1 : LET yd = 0 

4120 IFxO - 3 AND yd = 3 THEN GO TO 4070 

4130 LET! = S(S): LETx - p: LETy = q 

4140 IFx < 1 ORx > 10 ORy < 1 ORy > 10 THEN LET m$ - 'Alcjar 

el barco del borde": GO SUB 6000: GO TO 4030 
4150 IF a(x,y)<>0 THEN LET oi$ = "Por favor vuelva a colocar el 

barco' : GO SUB 6000: GO TO 4030 
4160 LETx = x + xd: LETy = y + yd 
4170 LET I = 1-1: IF I > OTHEN GOTO 4140 
41S0 LET I = S(S) LETx = p: LET y = q 
4190 LET a(x,y) - s: INK s(s): PRINT AT 6 -t- y f 4 + x;" INK col 
4200 LETx = x + xd: LET y = y + yd 
4210 LET I = 1-1: IF I > OTHEN GO TO 4190 
4220 NEXTs 

4230 LET m$ = Tistos para la accidnf If": GO SUB 6000 

4240 RETURN 

6000 REM '"IMPRIMIRmS 

6010 PRINT AT 20 > 0;sS;AT 20.0;m$: PAUSE 100: RETURN 

7000 REM *"Verilicarcoordena.das 

7010 LETe - 0 

7015 INPUT 'Coord ?" ;aS 

7020 IF LENa$<>2 THEN LETe = 1: GOTO 7100 

7030 FOR i = 1 TO 2 

7040 LET c = CODE(a$(iTO i)):IFc > = 97 AND c < - 122 THEN 

LET aS(i TO i) = CHRS {c-32) 
7050 NEXT i 

7060 LET q = CODE (a$(1 TO 1)}: LET p = CODE (aS[2TO 2)) 

7070 IF q < 65 OR q > 74 THEN LETx = q: LETq - p: LET p = x 

7080 IF q < 65 OR q > 74 THEN LET e = 1 

7090 IF p < 48 OR p > 57 THEN LET e - 1 

7100 IFe = 1 THEN LET mS = Por favor vuelva a entrar las coord ": 

GO SUB 6000; RETURN 
7110 LETq = q-64: LETp - p-47 
7120 RETURN 




QQI Diagramacion 



Test en cascada(1) 



En esta ocasion efectuaremos una comparacion entre un valor 
variable y unos valores constant es 



Un test en cascada consiste en una serie de pregun- 
tas continuas eliminatorias que tienen como finali- 
dad comparar el contenido de una variable con 
unos valores constantes, para seguir por una u otra 
via de salida de la secuencia en caso de igualdad. 
Tal vez el ejemplo mas sencillo sea el de saber en 
que dia de la semana nos encontramos a base de 
preguntarnos el numero de orden que ocupa (figu- 
ra 1). Puede observarse que solo se nan empleado 
seis preguntas. Ello se debe a que la septima, en 
este caso, es innecesaria. 



Vease a continuation (figura 2) un supuesto en el 
que una maquina pesa unos cojinetes que llegan 
mezclados hasta ella, luego de haber pasado previa- 
rnente por otras maquinas. Dicha maquina pesa los 
cojinetes uno por uno. Si su peso es de 10 g T los 
envia al almacen 1; si pesan 25 g, los remite al alma- 
cen 2, y si su peso es de 50 g, los envia al almacen 3 + 
Aquellos cojinetes que no se ajusten a los pesos 
prefijados, son desechados y desviados a un conte- 
nedor especial, destinado a los productos defec- 
tuosos. 
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Figura 2 



Un micro avanzado 

El micro personal Advance 86 permite como pocos la posibilidad 
de transf ormarse en una maquina de of icina 




86a 

El Advance 86 se vende en dos 
versiones: ei Advance 86a, que 
vemos en la fotografia y q je se 
eomercializa como ordenador 
personal, y el Advance 86b, 
micro de oficina compatible con 
el IBM 




El Advance 86 se suministra en dos configuratio- 
nes: el 86a, microordenador personal basado en 
cassette cuyo precio esta al nivel del BBC Micro 
pero que puede presumir de un total de 128 Kbytes 
de RAM, y el 86b, una maquina similar, aumenta- 
da por unidades de disco gemelas de 5 W y con un 
basic mas potente. Los usuarios del 86a lo pueden 
ampliar al nivel del 86b con solo acoplarle un £t pa- 
quete de ampliaci6n" que contiene las unidades. El 
resultado es una maquina de oficina compatible con 
el IBM t por la mitad del precio del IBM PC. 

El 86b se fabrica en dos partes: el teclado y la 
caja del micr oprocesador . Este ultimo es considera- 
blemente mas grande de lo que sena neeesario, mi- 
diendo 520 x 400 x 95 mm, y viene dentro de una 
c areas a de plastico negro con una puerta de meta- 
crilato ahum ado estilo equipo de alta ndclidad, que 
permite alojar en su interior el teclado. To dos los 
conectores se montan en esta unidad y el transf or- 
mador de poteneia est& ubicado dentro de ella. 

El teclado se conecta a la unidad del procesador 
mediante un cable coaxial y un conector DIN de 
cinco patillas, sobre el cual esta el interruptor 
on/off con un indicador LED. El teclado es, por 
cierto, el mejor de todos los ordenadores persona- 
tes existentes y es considerablemente mejor que los 
de la mayoria de las maquinas de oficina. Posee 84 



teclas dispuestas en tres gruposr las principales te- 
clas alfanumericaSj un con junto de 10 teclas de fun- 
cion y un teclado numerico que desempena tam- 
bien la funcion de un amplio con junto de controles 
del cursor. 

Las teclas de funci6n pro portion an algunas de 
las funciones que se utllizan mas comunmente 
(RUN, LIST, SAVE, LOAD, etc.). Es muy facil modifi- 
car est as funciones; a cada tecla se le asigna una 
serie de hast a 15 caracteres para identificar la ins- 
trucci6n, y la lmea inferior de la pantalla visualiza 
una etiqueta de seis letras para cada una. El teclado 
numerico se controla mediante un interruptor de 
palanca rotulado como "Num Lock". En uso nor- 
mal, el teclado actua como una calculadora, pero la 
pulsaci6n de Num Lock proporciona un efecto to- 
talmente diferente: las teclas controlan entonces el 
cursor, perrnitiendo desplazarlo por la pantalla con 
precision y velocidad. 

En el interior de la caja del microprocesador hay 
una placa de circuito impreso relativamente peque- 
na que contiene el microprocesador de 16 bits Intel 
8086 (compatible con el 8088 del IBM, pero mas 
rapido) y 128 Kbytes de RAM. Tambien estan ins- 
t a) ados los conectores que permiten doblar la 
RAM, aunque la memoria disponible para basic se 
limita a 62 Kbytes. Esto apenas si es un inconve- 
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Teelalo intellgente 

Se dice que e! IBM Personal Computer cuenta con el mejor 
teclado entre los micros existentes. El teclado del Advance imita 
en gran medida el diseno de este T aunque, de manera insflita, 
posee dos teclas Return y aEgunas teclas estan cambiadas de sitro 



niente, porque esta cantidad es mas que suficiente 
para la mayoria de las aplicaciones, 

El Advance esta muy bien provisto de conectores 
e interfaces, Entre estos se incluyen un conector 
especial que hace posible que un televisor o una 
pantalla funcionen con la fuente de alimentation 
electrica del ordenador; un conector que permite 
utilizar como visualizacion un televisor; tomas de 
video compuesto y RGB para monitores de video 
compuesto o bien de RGB (red, green, blue: rojo, 
verde. azul); una interface Centronics estandar 
para conexion a una irnpresora en paralelo; dos 
puertas para palanca de mando y un conector DIN 
de cinco patillas para utilizar con una grabadora de 
cintas. Cuando se usa la ampliation, se dispone de 
un conector RS232 para conectar una irnpresora en 
serie o un modem, Todas las interfaces accptan ca- 
bles de tipo IBM. 

En mod alidad de textos, el Advance visualiza 25 
line as de 40 caracteres o bien una pantalla del tipo 
IBM de 80 x 25; esta tiltima ape n as si es legible a 
menos que se emplee un monitor. La tinea inferior 
de la pantalla normal mente visualiza rotulos de te- 
clas de funcion, pero tambien se pueden apagar 
para disponer de la pantalla completa. En esta mo- 
dalidad se pueden utilizar 16 colores (ya sea fijos o 
intermitentes). En resolution media la pantalla ad- 
mite cuatro colores, con una visualizacion de gran- 
cos de 320 x 200 pixels o texto en formato de 
40 x 25. La modalidad en alta resolucion ofrece 
una visualizacion en bianco y negro de 640 x 200 
pixels o texto de 80 x 25. En la RAM se pueden 
almacenar y recuperar al instante sicte pant all as 
completas de 40 x 25, lo que es muy comodo para 
menus, paginas de instructions, etc, En la modali- 
dad de 80 columnas se pueden almacenar y recupe- 
rar cuatro pantallas, A pesar del gran numero de 
colores disponibles, su empleo esta sometido a al- 
gunas molestas restricciones. En modalidad de tex- 
tos el fondo se limita a uno de ocho colores, si bien 
para el primer piano y el margen se puede utilizar 
la gama completa. En resolution media se pueden 
visualizar cuatro colores, pero estos no se pueden 
escoger de entre la gama completa sino que se debe 
seleccionar uno de dos grupos (o "paletas"). 

Las ordenes para graficos del 86a se limitan a 
PSET (que establece e! color de un pixel individual 
de la pantalla) y LINE (una rapida orden para traza- 
do de lineas o recuadros), Existen instrucciones 
utiles, como CIRCLE. PAINT (para rellenar con 
color cualquier forma en la pantalla), DRAW (que 
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permite definir y dibujar cualquier forma) y GET y 
PUT (que hacen posible copiar zonas de la pantalla 
para graficos en matrices, que luego se devuelven a 
la pantalla con tamafios o colores diferentes), pero 
estas s61o se proporcionan en el Disk basic del 86b, 
Es una lastima, porque el deseo logico de un usua- 
rio de ordenador personal seria contar con un juego 
completo de ordenes para graficos. El juego de ca- 
racteres del Advance incluye la gama ASCII nor- 
mal, junto con simbolos matematicos y graficos de 
bloques que permiten dibujar palos de la baTaja, 
notas musicales, letras griegas, etc. , y crear caracte- 
res definidos por el usuario. 

El resto del basic Advance casi no merece nin- 
gun reparo. Aunque carece de algunas de las facili- 
dades "estnicturadas" del basic BBC, es rapido y 
muy facil de usar. Entre las caracteristicas utiles se 
incluyen numeration y enumeration automatica 
de lineas, PRINT USING, que permite formatear fa- 
cilmente las visualizaciones en pantalla, y la orden 
SWAP, que permite intercambiar los valores de dos 
variables. Las facilidades de sonido son buenas, 
aunque no asombrosas, pero nuevamente se re- 
quiere el Disk basic para obtener el juego completo 
de instrucciones. La operation de la cassette es di- 
recta: los programas en basic y en lenguaje maqui- 
na se cargan con una orden LOAD y los programas 
se ejecutan automaticamente despues de cargarlos 
si se les agrega a la instruction la letra "R". 

Una de las caracteristicas mas impresionantes del 
Advance es el editor de pantalla. Utilizando la tecla 
Num Lock para que el teclado numenco acttie 
como control del cursor, el usuario puede desplazar 
este libremente por la pantalla, haciendo correccio- 
nes e inserciones en cualquier pun to ♦ 

En con junto, el Advance parece cumplir su pro- 
mesa de proporcionar un ordenador personal que 
se pueda mejorar para alcanzar un status completo 
de gestion. Indudablemente, las facilidades que 
ofrece el Disk basic del 86b, mas amplio, son consi- 
derablemente superiores a las que suministra la ma- 
quina mas economica, pero el 86a puede, en efec- 
to, resistir la comparacion con cualquier micro. 
Puede que el basic no este a la altura del estandar 
del BBC, pero su excelente teclado y su inmensa 
memoria hacen que el Advance sea una opci6n mas 
atrayente por el mismo precio. 



Interface para irnpresora 
Centronics 



Salida para RGB 

Tambien se puede utilizar una 
pantalla a color de gran calf dad 



Salida para video compuesto 

Permite emplear una pantalla en 
color omonccromatico 



/ 

Modulador y salida para TV 

Para poder utilizar un aparato de 
television normal 



Chips ULA Ferranti 

El costo del ordenador se 
mantiene reducido mediante la 
com bin acton de muchos 
circuitos en nueye chips ULA 
[rnatriz logica de uso general) 
diseriados especial mente 




Sistema 
compatible 

El principal atractivo del 
Advance es que se lo puede 
adqumr como un ordenador 
personal y despues ampliarlo 
hasta un nivel similar a las 
especificaciones de uno de 
oficina. 

El sistema ampliado es casi po r 
completo compatible con el 
IBM. En la fotograffa vemos al 
Advance ejecutando el Flight 
Simulator (si mu lad or de vuelo) 
de Microsoft, que se considers 
como la prueba definitiva para 
demostrar la compatlbilidad. El 
kit de ampliaci6n se instala en. la 
parte superior de la unidad 
principal del 86a. Debe ser 
instalado por un distrtbuidor 



Tecladotipo IBM 



Palanca de man do y 
convertidorA/D 

Este conector lee voltajes 
variables y los convierte a 
nivetes digitales (anal 6g tec a 
digital). Se suele emplear para 
palancas de mando 



Conector para t 

El teclado, separado, se conecta 
aquf 




Interlace para cassette 

Permite utrJizar una grabadora 
de cassette normal para guardar 
datos 



ADVANCE 86A 

DIMENSIONS 

95 x 400 x 520 mm 
CPU 

Intel 8086,477 MHz 
MEMORIA 

128 Kde RAM (ampflables a 256. 
K) ( 64 Kde ROM 

PANTALLA 

25 filas de 40 columnas o 25 
filas de 80 columnas de texto, 
graficos de 320 x 200 (4 
colores) o 640 x 200 (bianco y 
negro). Dieciseis colores en 
modalidad de texto 

INTERFACES 

Monitores de RGB y video 
compuesto, palancas de mando 
(2), interface Centronics para 
impresora en paralelo, puerta 
para cassette, conector con toma 
de corriente. Puerta RS232 (solo 
en el 96b) 

LENGUAJES DISPONIBLES 

basic en ROM (66a), Disk basic 
(86b) 

TECLADO 

Tipo maquina de escribtr, 84 
teclas T incluyendo 10 teclas de 
funcion y teclado numerico 

DOCUMEMTACION 

Se suministra con gufa para el 
usuario; tambien disponible un 
manual de basic. Adecuada pero 
no abunda en detalles 

VENTAJAS 

Teclado y editor de pantalla 
excelentes. El Disk basic es muy 
amplio y dispone de mas 
memoria que ninguna otra 
maquina personal. La 
compatibilidad con IBM signifies 
que puede contar con una 
considerable cantidad de 
software 

DES VENTAJAS 

El basic en ROM carece de 
mstrucciones para hacer un 
mejor uso del sonido y los 
graficos. Existen limitaciones 
para los colores en las 
modalidades para graficos 



RAM 

Ademas de128Kde RAM t el 
:e posee memoria extra 
de 'control de pari dad". 
Asirnismo, hay conectores para 
: ■ < adicionales de memoria. 
_a memoria se puede aumentar 
1 256 K enchufando chips de 
RAM en estos conectores 



Conectores para ampliacior 

El Advance 86a se am pi fa hasta 
convertirse en el 86b compact e 
con IBM acoptando una unidad 
mediante estos conectores 



Microprocesador 3086 

Este autentico microprocesador 
de 16 hits es mas potente que el 
del IBM PC 



Microprocesador 8087 

A qui se puede agregar el 

microprocesador de 

mate mat icas de gran velocidad 



Altavoz 
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Programacibn/Lunar lander 



Atraccion planetaria 

Las cifras resenadas 
representor fa atracci6n 
gravitational aproximada del 
Sol, fa Luna y los planetas del 
sistema solar expresados en 
metres porsegiiiidoaf : , ^ 
cuadrado. Estosvalores para la 
variable gdel prog ram a deb en 
entrarse en la Imea 20. Hay, por 
su p uesto , c i ertos cue rpos 
celestes sob re los que aterrizar 
seria absurdo o rnortaJ {como el 
Sol, Jupiter y la Tferra), pero 
qurza, af efecto del juego, fuera 
cornprensible ignorar estas 
^estrones 



De la Tierra a la Luna 

"Lunar lander" es un juego sutil y refinado que contrasts con los 
ruidosos y f reneticos juegos actuaies 




En el juego Lunar lander hay que guiar una nave 
en el aterrizaje sobre la superficie de la Luna (o 
algun otro planeta). El ordenador de la nave no 
funciona, de modo que el jugador debe hacer ate- 
rrizar la nave con sumo cuidado mediante breves 
explosiones de su motor cohete* Obviamente, se 
idebe tocar la superficie a una velocidad razonable y 
el juego implica un delicado equilibrio entre dejar- 
se caer demasiado rapido y gastar la limitada canti- 
dad de combustible evohicionando porla superficie 
del satclite. 

El element© eseneial del juego es que en realidad 
se trata de una simulation. Si se lo programa de 
modo que disparar el eohete durante dos segundos 
siempre reste 10 km/h a su velocidad de descenso, 
entonces dominar el juego es demasiado sencillo, 
La idea es que el programa refleje el verdadero 
comportamiento de una nave espacial en condicio- 
nes lo mas reales posible* Como resulta evidente, 
las operaciones matematicas que hay que efectuar 
para conseguir esto son muy complejas, de manera 
que el programa que proporcionamos aqui es una 
version simplificada. 



Analicemos con mayor profundi dad el problems 
del alunizador: 

■ El planeta sobre el que uno esta descendiendo 
tiene eierta gravedad. Esta hara que la nave es- 
pacial experimente una aceleracion hacia el pla- 
neta a medida que vaya descendiendo. 

■ La nave espacial posee un motor cohete que 
contrarrestara los efectos de la gravedad em- 
pujando la nave hacia arriba. 

■ La nave espacial posee una masa (o peso). 
Cuanto mayor sea la masa, menor sera el efecto 
del motor cohete al empujar la nave hacia arri- 
ba. La masa de la nave espacial representa su 
propio peso mas el peso del combustible que 
transporta. A medida que se va consumiendo 
combustible, la nave espacial se va volviend 
mas ligera. 

For consiguiente, para reflejar la forma en que se 
comporta el alunizador necesitamos un conjunto de 
ecuaciones que implican aceleracion, masa, veloci- 
dad, etc. Estas pueden ser muy sencillas o muy 
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complicadas, segtin lo detallistas y exactos que de- 
seemos set. Hemos procurado mantener estas 
ecuaciones en un nivel de relativa sencillez* 

El principal dato que neeesitamos conocer es la 
altura de la nave especial. Es evidente que la nave 
se mueve de rnanera continua, ya sea cayendo debi- 
do a la gravedad o acelerando fuera del planeta de- 
bido a un uso excesivo del motor cohere. Para 
poder calcular d6nde se halla la nave en un mo- 
menta dado, se divide el "tiempo" en una serie de 
pasos o periodos, 

En cada periodo se puede calcular hasta d6nde 
se ha desplazado la nave, cual es cl cambio en cuan- 
to a velocidad y masa, etc. Estos periodos pueden 
ser de la duracion que se desee: cuanto mas eortos 
sean, mas exacta sera la simulation* Una vez intro- 
ducida la idea de los perfodos, escribii las ecuacio- 
nes es faciL 

La velocidad se mide en base a unidades por 
hora + En dos horas, un coche que viaja a 1(J km/h 
recorrera 20 kilometres. En tres horas, recorrera 
30, y asi sucesivamente. Esto nos da la formula: 

Dislaneia = Tiempo x Velocidad 

De mode que en cada periodo podemos calcular lo 
que se ha desplazado el alunizador, hacia arriba o 
hacia abajo, multiplicarido su velocidad por la du- 
racion del periodo (que definimos como unidad), 
Podemos entonces ajustar la velocidad acelerando 
la nave en funci6n del empuje gravitacional del pla- 
neta y desacelerandola en funcion del empuje de 
los motores cohete. 

La aceleracion debida a la gravedad siempre es 
constante (la variable g del programa) y dependera 
de a que planeta se este uno acercando. La illustra- 
tion refleja los valores para los planetas de nuestro 
sistema solar, pero se puede experiment ar con 
otros valores o hacer que el programa genere g al 
azar para dotar al juego de mayor dificultad, 

Simular el motor cohete es algo mas complicado. 
En esta versidn, el jugador puede quemar entre 
una y nueve unidades de combustible en un perio- 
do dado, y el programa calcula la aceleracion resul- 
tante, teniendo en cuenta la masa de la nave. La 
f6rmula exacta depende de la potencia de los "moto- 
res cohete y del tipo de combustible utilizadb. En 
este programa las arras se han elegido para que 
ganar el juego sea mas laborioso; trate de alterarlas 
para ver c6mo ello incide en ei juego, 

Un requisito que se le puede agregar al juego es 
que deba jugarse en tiempo real. Esta es una frase 
de la que se abusa mucho y, en la actualidad, signi- 
fica que el programa {juego, simulaci6n, etc.) se 
ejecuta de forma continua, sin detenerse nunca 
para esperar la entrada de datos u ordenes. Con 
frecuencia esto no es mas que la diferencia entre 
emplear una orden INPUT para obtener information 
y utilizar IN KEYS o GET. 

Obviamente, Lunar lander es mejor, como 
juego, si el programa no produce ninguna interrup- 
tion para calcular cuanto combustible quemar. Si 
asi lo hiciera, el jugador tendria tiempo para con si- 
derar la situation, efectuar algunos calculos, etc. 
En la vida real, to do seria cuestion de un pensa- 
miento mas rapido. 

En nuestro programa del alunizador, tenemos un 
bucle que se ejecuta una vez para cada intervalo de 
tiempo del programa. Ajustando el periodo de 
modo que sea realraente el tiempo que se tarda en 



ejecutar el bucle, la simulaci6n opera en tiempo 
real. En una simulati6n hacer aterrizar la nave de- 
beria tomar tanto tiempo como el que seria necesa- 
no en la vida real, Aunque esto es de desear en una 
simulatidn, puede ser bastante dificil de conseguir 
en un juego como este, La simulation suele ocupar 
demasiado tiempo para que resulte interesante 
como juego, 

Son muchas las mejoras que se pueden introducir 
al programa de aterrizaje basico. La mas obvia es 
agregar una visualizaci6n grafica del descenso. En 
este sentidOj las ideas van desde un sentillo dial re- 
dondo para el aitimetro hasta una vista lateral de 
una pequena nave, o incluso una panoramica a es- 
cala, hacia abajo, del punto de aterrizaje. Tambien 
se podria tratar de anadir un movimiento lateral de 
modo que la nave no s6lo tuviera que bajar hacia el 
punto de aterrizaje sino tambien situarse sobre el. 

En el espacio, la nave normalmente no girara 
hacia los lados porque no hay nada que la empuje 
hacia otra direction que no sea descendente. Pero 
si se esta aterrizando en un planeta con atmosfera, 
se podria anadir el problema de un viento de super- 
fieie, por ejemplo, Algunas reflnadas versiones del 
programa incluyen varias zonas de aterrizaje, ioca- 
lizadas en el fondo de tuneles y crateres, de modo 
que el descenso exige numerosisimas maniobras, 

El Lunar lander podria parecer algo muy anti- 
cuado comparado con los rapidos y freneticos jue- 
gos recreativos actuates* Pero programarlo y jugar 
con el es, para muchas personas, e! primer encuen- 
tro con una simulation por ordenador y con todo el 
complicado campo de hacer que los programas re- 
fie j en situaciones del mundo real. Program ar un 
aterrizaje lunar puede ser el primer paso hacia una 
nueva gama de proyectos de programaci6n. 



Alunizaje 



1 THEN 



1 0 REM Juego de aterrizaje lunar 
20 LETg - -1,6 
30 LETt = 1 
40 LETt = 1000 
50 LETv = 0 
60 LET h = 2000- 
70 LET m = 2000 + i 
80 LETg = g*t 
100 REM Actualize pantalla 
110 PR! PIT AT 0,0 
120 PRINT" Aterrizaje lunar" 

130 PRINT: PRINT 'Altura MNTrT r 

140 PRINT: PRINT 'Velocidad INT v;'' 11 
150 PRINT: PRINT "Combustible., "t: " 
160 PRINT 

165 IF h < 0THENGOTO400 

170 IFf < = 0 THEN LET f = 0: PRINT "'"SIN COMBUSTIBLE 

M :S0 TO 190 
180 PfllNT' PulsarenoerididoooheteO-9 1 ' 
190 LETb - 0: IFf > 0 THEN LfTal - INKEYS: fF a$ < 

LET b = VALaS 
200 IF I] > t THEN LET b = 0 
210 LET h = h + v*t 
2Z0 LETv = st + g 
230 LETv = v + (b*3000)/m 
240 LET f = i-b: LET m - m-b 
250 FOR i = 1 TO 50: NEXT i 
300 GOT0 110 

400 REM Sobre la superficie del planeta 
410 IF v > - 1 0 THEN PRINT Aterrizaje seguro.. . Bien hecho 
TO 500 

420 \¥v> -20 THEN PRINT "***CATACRACL. Ha destruido la nave 

pero la tripulacidn ha sobrevividor: GOTO 500 
430 PRINT " * **EUUUM I . ; Nave destru i d a ... No hay su pe rvfvientes " 
440 PRINT: PRINT "Acaba de crear un nuevo crater de" rINT (-V2 1 ); 

"km de anchef 
500 PRINT: print "Vuelve a jugar (S/N)? " ; 
510 LET a$ = INKEYS: IFaS = " " THEN 60 TO 510 
520 IFaS = "S" OR aS - "S"THEN RUN 
530 IFaS <> "n 11 AND a$ <> "N" THEN 60 TO 510 
540 CLS: STOP 





GO 



Complements al basic 

Este es un I. s La do para el 
Spectrum: en otras m^quinas no 
es necesario utilizar Sa palabra 
LET. En e) BBC Micro, 
reemplazar !almea110por: 

110 PRINT TAB (0,0) 

Reemplazar INKEYS, en las 
lineas 190 y 510, por 
INKEY$(0). Reemplazar VA 
en Ialmea190 p porVAL(a 
Reemplazar INT he INT v\ en 
IfneaslSOy MO, por INT(h) e 
!NT(v). 

En el Commodore 64 y en el Vic- 
20, reemplazar la Imea 110 por 

110 PRINTGHR£(19) 

■Reemplazar LET a$ = INKEYS, 
en las lineas 190 y 510, por GET 
a$. Reemplazar VALaS, dela 
fineal90 r porVAL(aS). 
Reemplazar INT h e INT v de las 
Imeas130y140 por!NT(h)e 
INT(v). 

En el Oric Atmos, reemplazar la 
lineal 10 por: 

110 PRINT @0,0 

Reemplazar INKEYS, en la Ifnea 
190 y 510, por KEYS. 
Reemplazar VAL aS, de la Ifnea 
190. porVAL(aS). Reemplazar 
INT he INT v, de las tineas 130 y 
140, porlNT(h)elNT(v) 
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Teen ic as de programacion/Documentacion 




Asesor de estilo 



Un programa bien documentado es capaz de indicar lo que esta 
haciendo y de que manera lo esta realizando 



Consideremos la primera version de nuestro pro- 
grama (Iistado 1). Es, a todas luces, un gran miste- 
rio: es dificil adivinar Jo que hace. Aparte de decir 
que "se eotran (input) dos numeros, son multiplica- 
dos por otros das numeros, se suman entre si los 
dos resultados y se imprime la respuesta", hay muy 
pocos indicios de la tarea exacta que realiza el codi- 
go. Ahora observemos la segunda version del pro- 
grama (Iistado 2), Se revela el misterio, Pero no se 
ha agregado ningun comentario, no hay tftulos del 
programa ni se han inscrtado Iineas de REM ni se ha 
produrido documentari6n externa. 

Vale la pena analizar de forma detallada las dife- 
rencias entre estas dos versiones. En primer lugar, 
los numeros del primer Iistado, carentes de todo 
significado, se nan reemplazado por nombres 
(UNANY y UMES). Los numeros cuyos valores no 
cambian en el eurso de la ejecucion del programa 
se denominan constantes. Algunos lenguajes, como 
el pascal, poseen una notation especial para las 
constantes (en el Iistado 2 las dos constantes se defi- 
nen aparte de las variables), mientras que otros len- 
guajes, como el basic, no, (Las Iineas 10 y 20 del 
programa en basic ernplean variables para definir 
las constantes.) Darles nombres a las constantes 
solo vale la pena si se han de utilizar con frecuen- 
cia, de lo contrario los comentarios incluidos en el 
programa serviran igualmente para ese cometido. 

La segunda diferencia crucial es que a todos los 
confuses nombres de variables se les han dado 
nombres mas largos y significativos. Los que hemos 
incluido aqui (NANYS en vez de A, segsedad en lugar 
de e, etc.) los escogimos porque cada uno dc ellos 
posee men os de 10 caracteres de largo, y los dos 
primeros caracteres son suficientes para distinguir- 
los entre si. La razon para este ultimo requisite la 
explicaTemos enseguida. 

En general, es una buena costumbre dar a las 
variables nombres que guard en aiguna relation con 
el papel que desempenan en el programa. Pot 
ejemplo, al contador de un bucle se lo podria 1 la- 
mar BUGLE (en vez de los nombres habituates, J o 
I), y los primeros y los ultimos valores del contador 
se pondrian en constantes o variables con nombres 
apropiados, Por consiguiente, un bucle como este; 

FOR J = 1 TO 10. ..NEXT J 

podria escribirse asi: 

FOR BUCLE = PRIMERO A DECIM0..,NEXT BUCLE 

Los nombres de variables largos, por supuesto, lie- 
van mas tiempo en digitarlos y ocupan mas memo- 
ria, pero poseen la ventaja de hacer que los progra- 
mas resulten mas faciles de comprender y aceleran 
el proceso de depuration (debugging). Si su len- 
guaje utiliza solo los dos primeros caracteres de los 
nombres para distinguirlos entre si, asegurese de 
que los nombres que elija difieran en sus dos prime- 



ros caracteres. De no ser asi, dos nombres de varia- 
bles largos (p. ej. ? C0DIG0 y COMP) podrian pare- 
cerle bien distintos al programador, pero para el 
ordenador serian indistinguibies. 

Otra importante diferencia entre los listados es 
que el segundo utiliza indicaciones extensas y pie- 
nas de significado para sus input y les agrega a sus 
salidas una explication razonable (las Iineas PRINT 
en basic, las Iineas write en pascal), Con ello se 
consiguen dos cosas importantes. La primera es 
que el programa sea mas legible, Aun cuando las 
variables constaran de una sola letra, el programa 
seguiria teniendo mucho mas sentido que anterior- 
mente. La segunda ventaja, aun mas importante, 
es que hace que el programa sea asequible incluso 
para quien nunca antes To hubiera visto. 

Trazado de programa 

Los usuarios del pascal ya seran conscientes de ias 
ventajas de trazar un programa adecuadamente en 
la pantalla. Cosas muy sencillas (como indentar las 
Iineas, dejar Iineas en bianco y combinar mayuscu- 
las y minusculas) pueden con vert ir una mas a impe- 
netrable de simbolos en un trozo de logic a sensato 
y legible. Formate ar un programa para la pantalla o 
la impresora realmente adquiere todo su valor 
cuando sus programas utiliza n construcciones de 
bucle (FOR. ..NEXT, WHILE. ..WEND, REPEAL. .UNTIL) 
y t en especial, cuando hay bucles anidados dentro 
de otros. 

Habiendo dicho esto, es lamentable que la rnayo- 
ria de los basic den muy pocas opciones sob re la 
forma en que uno puede trazar el programa, En 
este sentido, los lenguajes compilados, como el pas- 
cal, son mucho mas flexibles, puesto que suelen 
escribirse con un editor de textos (o procesador 
de textos). Por el contrario, editar un programa 
en basic generalmente es un asunto bastante im- 
perfecto (a menos que, como en el mbasic de Mi- 
crosoft, su interprete tome una version ASCII del 
programa y la convierta en un programa executa- 
ble) . Lo que es aun peor , muchos basic toman los 
programas que usted escribe fy los vuelven a re- 
formatear para elimtnar la indentacion! Hay otros 
que, por el contrario, agregan una indentacion 
que uno no habla incluido. El BBC Micro es bas- 
tante eficiente en este sentido, pero hay que re- 
eordar darle la orden LISTO. La mayoria de los 
sistemas pascal incluyen un form a tea dor y por lo 
general son muy utiles. No obstante, en aras de su 
propia claridad de pensamiento, es una buena 
idea concebir algunas convenciones de formate a - 
do, si em pre dentro de los li mites de su lenguaje. 

Los comentarios, por supuesto, son la forma 
principal de documentar los programas dentro de 
los propios programas, Nuevamente, las conven- 
ciones varian de un lenguaje a otro. El basic utiliza 
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la sentencia REM. La palabra REM debe aparecer al 
priricipio de cada comentario y posteriormente el 
int£rprete ignorara todo lo que eneuentre hasta el 
siguiente indicador de final de sentencia (: o (cr)). 
En otros lenguajes (pascal, pl/1, prolog, etc.) los 
comentarios se encierran entre f* y */ (algunas 
veces { y }), y el compilador hace caso omiso de 
todo cuanto haya entre estos signos. Una ventaja 
que ofrece este sistema es que los comentarios pue- 
den ocupar m£s de una linea. La desventaja es que 
si uno se olvida del segundo */, [el resto de su pro- 
grama se toma como un comentario y se ignora! 

Utilice un comentario cada vez que piense que 
puede ser neeesaria alguna explicacion; cuando 
esta defmiendo constantes, inicializando variables, 
empezando un programa o un nuevo procedimien- 
to (subrutina), definiendo una funci6n o escribien- 
do algun codigo que, debido a su complejidad, no 
se entienda a simple vista. Los comentarios no ban 
de ser extensos ni redundantes, y a menudo solo se 
requiere un recordatorio. Cuando usted esta inten- 
tando comprender la logica de un programa de 
aventoras del ano anterior, los largos bloques de 
comentarios generates que interrumpen el codigo y 
no proporcionan detalles suficientes pueden ser 
mas un obstaculo que una ayuda, de modo que 
trate que sus comentarios sean breves y concisos, 
Col6quelos antes de secciones tramposas del codi- 
go, e incluyalos en este solo cuando no existan posi- 
bilidades de que interfieran la lectura de la estruc- 
tura logica del programa. Nuestro programa final 
(listado 3) ofrece algunos ejemplos. 

La documentacion externa, en forma de guias y 
especificaciones escritas, es la mas dura y tediosa 
de realizar. Para los programadores, los estudios 
han demostrado que la documentacion escrita sc 
suele consultar s61o como ultimo recurso. Sin em- 
bargo, cuando se la utiliza puede significar un con- 
siderable ahorro de esfucrzo. Si su programa no es 
demasiado extenso y esta bien documentado inter- 
namente, es poco probable que alguna vez se en- 
euentre con la necesidad de una documentacion ex- 
terna del programa. La documentacion para el 
usuario es otra cuestion y la analizaremos en un ca- 
pitulo posterior. No obstante, suele ser util tener a 
mano alguna documentacidn escrita cuando se trata 
de revisar un programa antiguo o de depurar uno 
nuevo. Una de las formas en que los lenguajes de la 
llamada "quinta generacion" intentan aumentar la 
productividad del programador es mediante la ge- 
neracion automatica de documentacion. Esto se 
conseguira utiiizando information desde la fase de 
diseno del desarrollo de un programa. No es sor- 
prendente que una de las me j ores formas de docu- 
mentar sus propios programas sea aplicando esta 
misma tecnica. 

Vaya formando un archive- para sus programas a 
medida que los escriba. Coloque en el mismo todas 
las notas que tome mientras va disenando el pro- 
grama, incluyendo borradores de algoritmos y dia- 
gramas de flujo. Y, lo que es mas importante, con- 
serve la version final del diagrama que ha utilizado 
para escribir la version final. Si posee una impreso- 
ra, conserve un listado del programa acabado* Ob- 
serve que en nuestra version completa del progra- 
ma j el primer comentario incluye el nonibre de este 
y una fecha. Cada vez que modifique un programa, 
cambie tambien su fecha; asi sabra que se trata de 
la ultima version. 



Correctamente documentado 

Listado 1 
BASIC 



10 INPUT A, 8 
20 C = A*31 536000 
30 D - B*2592000 
40 E = C +■ 0 
50 PRINT E 



PASCAL 



(b) program abede (input, output); 
vara.bAd.eiinteger: 
begin 
read(a h p); 
c: = a*31536Q00; 
d: - b*2592O00; 
e: = c + d: 
writeln(e); 
end. 



Listado 2 
BASIC 



(a) 10 UN ANY - 311336000 
20 UMtS - 2592000 

30 PR I NT" Entre su edad ( en f ormato A A , M M) " ; 

40 INPUT NANYS S NMESES 

50 ASEGS = NANYS* UNANY 

60 MSEGS = NMESES'UMES 

70 SEGSEDAD = ASEGS + MSEGS 

80 PR! NT" Su edad en segundos es (aproximadamente) " :SEGSEDAD 

PASCAL 

(b) pFogfam edadensegs [in put, output); 

C0I>St 

unany = 31536000; 
umes = 2592000; 
var 

nanys , nmeses ■ asegs , msegs .segsedad: i nteg e r; 
begin 

writ8( " Entre su edad (enformato AA.MM"); 
re ad (nanys, nmeses); 
asegs; = nanys * unany; 
msegs: = nmeses* umes; 
segsedad: = asegs + msegs; 

wHtelnfSu eoad en seguridos b"s''(apfosfm 1 AflamMeV.seg'sefla3); J ~ 
Bnd. 



Listado 3 
BASIC 



{a) 10 REM "EDADENSEGUNDOS" JuniO 1984 
20 REM Entra edad en afios y meses (AA,MM) y 
30 REM utiliza una conversion aproxlmada (mes = 30 dias) 
40 REM para dar la edad en segundos. 
50 REM 

60 UNANY = 31536000: REM segundos en 365 dif.R 
70 UMES = 2592000; REM segundos eit 30 dias 
80 PRINT" Entre su edad (en f ormato AA r MM)"; 
90 INPUT NANYS, N MESES 

100 REM la edad e:i segundos es (edad en anos* segundos en el ano) mas (meses desde ultimo 

currjpfean os ^segundos en el mesl 
110 ASEGS = NANYS* UNANY 
120 MSEGS - N MESES* UMES 
130 SEGSEDAD = ASEGS + MSEGS 

140 PRINTSu edad en segundos es (aproximadamente) " :SEGSE0 AD 



PASCAL 



program edadensequndDs {input,output); 
■^Junio1984 

lee edad en anos y meses (AA,MM) y usa una eonversioe aproximada (mes = 30 dias) para dar la 
edad en segundos, 

CDOSt 

unany = 31536000: 
umes = 2592000; 
var 



r sGgundos en 365 dias 1 
' segundos en 30 dias *.' 



begin 



nanys, nmeses, asegs ,.msegs n segsedad :i rrteger t 



end 



write [Entre su edad (en fomnato AA,MM)'): 
readfnanys, nmeses); 

/*la edad en segundos es (edad en anos" segundos en el ano) 

mas (mases desde el ultimo cumpleahos "segundos en el mes}* 
asegs: = nanys* unany; 
msegs; = nmeses *umes; 
segsedad: = asegs + msegs; 

writelnfSu edad en segundos es (aproximadamente)', segsedad; 



835 




Software/ Apocalypse 



Guerra en familia 

"Apocalypse" (Apocalipsis), el juego de la devastation nuclear, es 
un paquete tradicional del tipo "Monopoly", que exige aptitudes 
facticas y reacciones rapidas por parte del usuario 



La mayoria de los juegos por ordenador son diver- 
siones solitarias, antisociales, Los anuncios publici- 
tarios muestran familias enteras reunidas alrededor 
del ordenador personal, pero los juegos por lo ge- 
neral estan disenados para un unico jugador. 

Sin embargo, Apocalypse recupera la tradicional 
rivalidad y la intriga propias del Monopoly y otros 
juegos de mesa de este tipo y ? por tanto, es espe- 
cialmente apropiado para reuniones de familia. De 
hecho, la version para el BBC permite la participa- 
ci6n de hasta 15 jugadores. Se trata de un autenlico 
juego para varias personas, ya que no se limita sim- 
plemente a que estas se vayan tumando para parti- 
cipar en un juego pensado para una sola persona. 

Originalmente Apocalypse era un juego de table- 
ro, basado en otro denominado Diplomacy, que 
ahora ha sido ampliado para sacar paitido de las 
capaeidades para graficos y proceso de numeros del 
microordenador. El juego principal comprende 
cuatro "escenarios de guerra" (Europa, el Caribe, 
Gran Bretana y Londres) y se pueden adquirir kits 
de ampliaci6n para incluir acciones en Sudafrica, 
Levante, el Artico, Estados Unidos, el Sudeste 
asiatico, la campana del Pacifico durante la segun- 
da guerra mundial, el espacio exterior y campanas 
hist6ricas basadas en la caida del Imperio romano y 
las batallas napoleonicas, Estas opciones estan dis- 
ponibles en tres cintas que se combinan con el 
juego principal. 

La pantalla esta dividida en una serie de cuadra- 
dos, visualizados como una matriz de 40 x 20 
(BBC) o 20 x 20 (Spectrum). Se utilizan cuadra- 
dos azules para representar el mar y mediante otros 
colores se describen distintas caracteristicas geogra- 
ficas: zonas rurales o urbanas, ciudades, montanas 
o desiertos. Tambien hay simbolos para represen- 
tar las fuerzas oponentes, Estos graficos de pen den 
de las posibilidades de la maquina. Los graficos del 



Spectrum, mas simples, ofrecen la ventaja de la cla- 
ridad: los cuadrados se rellenan o se dejan vaeios, 
por lo cual es facil detectar el territorio que esta 
ocupado por una fuerza atacante. La visualization 
del BBC, si bien permite apreciar mas detalles gra- 
ficos, aparece como desordenada y los simbolos de 
los jugadores tienden a perderse en el fondo. 

Los jugadores se turnan para desplegar sus fuer- 
zas de la forma apropiada al escenario elegido. Las 
fuerzas del ejercito y de la marina se desplazan por 
la zona de juego y ianzan o repelen ataques, mien- 
tras el ordenador actua como arbitro. Los movi- 
mientos se realizan seleccionando opciones de di~ 
versos menus y, en este sentido, la visualizacion se 
podria mejorar para hacer que las cosas resultaran 
mas sencillas. La opci6n nuke (ataque nuclear) se 
puede seleccionar en el juego principal ? con conse- 
cuencias previsiblemente devastadoras, pero esta 
option solo se puede utilizar en su correcto contex- 
to historico: el programa no permitira que usted 
lance un ataque nuclear preventive contra legiones 
romanas enemigas, por ejemplo. 

Este es un juego largo pero, si se encuentran ju- 
gadores bien dispuestos, es muy interesanfe. Si es o 
no bueno para jugarlo con un microordenador, ya 
es otro tema. Tal vez a much as personas el juego 
sobre tablero les resulte igualmente atractivo, pero 
por ordenador es posible que llegue a apasionar. 



Apocalypse: Para el BBC Micro (2-1 5 jugadores) y 
el ZX Spectrum (2-4 jugadores) 

Editado por: Red Shift, 12 Manor Road, London 
N16 

Autores; H. Watson (BBC); R. Tyler (Spectrum) 
Diseno original del juego: Mike Hayes 
Palancas de mando: No se necesitan 
Formato: Cassette 



Zonas de *m 
guerra 

Apocalypse es un juego para 
toda la familia porque pueden 
partiripar hasta 15 personas 
snmrtaneamente (en la version 
para el BBC), o hasta cuatro, en 
la que vemos aqul, para el 
Spectrum. Siempre son 
nscesarios al menos dos 
•ugadores. Estos se ven 
f"".-5losen una controntacibn 
i— m que a ,a iarga puede 
desembocar en un conflicto 
Afortunadamente, !a 
ion se limita a mapas 
estos y no of race imager! 
de la devastacion 
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Paradero conocido 



Estudiamos una rutina en lenguaje maquina, casi imprescindible 
para los creadores de programas de juegos 



Un juego recreativo de calidad necesita estar escri- 
tOj por lo menos partial men te, cn lenguaje maqui- 
na. Esto constituye un autentico desaiio para el 
principiante; por este motivo hemes decidido pre- 
sentar una rutina para sprites concebida especial- 
mente para el Spectrum* 

El basic del Spectrum es muy limitado, y eso se 
nota especialoiente a la hora de dar movimiento a 
los graficos. Los juegos animados requieren el uso 
de sprites de varias formas y tamanos que ban de 
desplazarse suavemente por la pantalla en todas las 
direcciones. 

No es facil escriblr rutinas de graficos en assem- 
bly, pero el programa que aqiri presentamos proba- 
blemente sugerira al lector un buen pufiado de 
ideas con las que podra arrontar la tarea. Este pro- 
grama imprime un fondo de asteriscos colocados al 
azar y pcrmite adernas dar movimiento a cualquier 
figura escogida por el usuario (nosotros elegimos 
una cruz) que recorrera la pantalla con solo tocar 
las teclas del cursor. La cruz se mueve paso a paso, 
un pixel cada vez, arriba, abajo, a derecha e iz- 
quierda, sin modifkar el fondo. La rutina que 
mueve el sprite es facilmente incorporate a cual- 
quiera de sus programas en basic. 

Para introducirla en un Spectrum, hay que entrar 
primero el programa en basic, Solo entonces se 
puede entrar et codigo maquina ya sea por medio 
del programa de carga en basic, ya sea empieando 
un ensamblador adecuado. Es posible conservar en 
cinta de cassette ambos programas, el de basic y el 
de lenguaje maquina, con las lineas 9000 y 9010 del 
programa basic. 

Comencemos examinando el fragmento en 
basic, con el fin de comprender plenamente el fun- 
cionamiento de todo el programa. La subrutina de 
la lfnea 1000 recoge (READ) la forma del sprite defi- 
nida median te las sentencias DATA y la coloca 
(POKE) en la memoria RAM donde le sea posible 
utilizarla al codigo maquina. El fondo se imprime 
con las lineas 90 hasta la 1 10, y la posicion initial de 
la cruz se establece en la 120. Con PRINT AT 10,16 el 
interprete de basic calcula la direction de la panta- 
lla oorrespondiente a estas coordenadas de carac- 
ter, almacenando dicha direccidn en la variable de 
sistema DFCC (direeciones 23684 y 23685), donde 
tambien es accesible por parte del codigo maquina. 
La lfnea 130 llama a la secci6n de inicializacion del 
programa en codigo maquina. El bude de las lineas 
140 a 180 espera la pulsation de cualquier tecla, 
coloca (POKE) el valor numerico de la tecla pulsada 
en una posicion de la memoria que pueda ser leida 
por el codigo maquina y posteriormente hace que 
este codigo maquina mueva el sprite un pixel en la 
direccion que determina la misma tecla, 

El programa en assembly comienza con la defini- 
cidn de las posiciones de memoria empleadas, Asi, 
KEY (tecla, en ingles) indica la posicion donde se 



almaceno el valor de la tecla, SPRP0S significa la 
direcci6n de la memoria que contiene la posicldn 
del sprite en la pantalla. SPRTA8 es la tabla en la 
que el programa almacena la definition del sprite y 
el contenido de las posiciones de la pantalla sobre 
las que se superpone el sprite. Este se mueve a 
cualquier punto de la pantalla; no se limita, pues, a 
saltar cuadrados de caracter enteros. Y sucede asi 
porque los ocho bits de cada fila del sprite puedcn 
dividirse en dos bytes de memoria de pantalla y la 
tabla emplea dos bytes para almacenar esos ocho 
bits, partidos igual que en la pantalla, Usamos BIT- 
P0S para almacenar el numero de bits que, desde el 
inicio del byte, se han ido desplazando los datos del 
sprite. 

El trozo del programa que sirve para inicializar 
lee de DFCC la direccion inicial de la pantalla, salta a 
la section etiquetada con SAVSCR (recuerde que en 




ingles pantalla se dice screen), donde guarda la di- 
reccion de la pantalla en SPRP0S y carga el valor 1 
en el registro D para llamar finalmente la sub rutin a 
UNDER. Si D esta en 1, la rutina UNDER copia el 
contenido del area de la pantalla en la cual aparece- 
ra el sprite a fin de restaurarlo, una vez desplazado 
el sprite. La otra subrutina que llama ahora el pro- 
grama es la PRSPRT que visualizara (PRint) el spri- 
te en la pantalla. 

Del movimiento del sprite se encarga la seccion 
de programa que empieza en MOVSPR. Lo primero 
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El sprite cn movimientn 

El programa de demostracirin en 
basic desplaza el sprite 
(espectficado como una cruz en 
las sentencias DATA) a t raves de 
la pantalla con un fondo de 
estrellas. Solo hay que apretar 
las teclas del cursor 



DesplazamientD e intercambso 

El desplazamiento de los bytes 
del sprite (que representamos 
con las X), dentro del registro 
DE. queriendo obtener un efecto 
de movimiento a la rzquierda o a 
Ja derecha, quiza cause que 

S algun bitcaiga porun extreme . 

= EnesecasoDyEse 

§ intercambian, volviendo a reunir 

^ los bits del sprite 
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DirecciDnamieniD de pantalla 

A efeclos de representation en 
memoria, la pantalla de 24 
imeas del Spectrum esta 
dividida en tres seccio n es de 
ocho Ideas cada una; en el 
dibujo inferior semuestra el 
detalle del direccionamiento de 
la secci6n central. Cad a Imeade 
la pantalla esta dividida en ocho 
1 1 neas de alta resoty ci6n de 32 
bytes, dentrc de los cuales cada 
bit representa un puntoo pixel. 
Los bytes son numerados 
consecutivamente a lo largo de 
la fila de alta resolution; al 
terminar una de el las se empieza 
con la mismafifa de afta 
resolution de la iinea 
Snmediatamente inferior: por 
tanto, los bytes de las ocho tilas 
superiors de las ocho 1 1 neas de 
cad a una de las tres secciones 
de la pantalla tienen direcciones 
consecutivas. Al terminar las 
ocho prim eras filas, se sigue 
numerando por el primer byte de 
la segunda fila-de laprimera 
Itnea; todos los bytes de las 
ocho segundas fllas de alta 
resotucibn se numeran 
correlativamente a parti r de ese 
byte, y asi sucesivamente. La 
direction del primer byte de la 
fila superior de la primeralmea 
de una seccion se obtiene 
sumando una unidad a la 
direccion del ultimo byte de la 
octava fila de la octava Imea de 
la seccitin anterior. El siguiente 
programa coloca un vaJor 5FF en 
todos los bytes de la pantalla: 

50 LET INIPANT = 16384 
60 LET FINPANT = 22527 
100 FOR B = INIPANT TO 

FINPANT 
200 POKEB.255 
300 NEXT B 



SECCION SUPERIOR 



SECCION INTERMEDIA 



SECCION INFERIOR 



que hace es poner O en el registro D y Hamar la 
subrutina UNDER. Si D esta en O, UNDER devuelve a 
la pantalla el contenido del fondo que salvo previa- 
mente, al tiempo que borra el sprite de la pantalla. 
Entonces es cuando el programa toma la posicion 
del sprite y el valor de la tecla, lo comprueba y 
llama a la rutina que preparara el movimiento en la 
direction adecuada, saltando finalmente a SAVSCR 
que, como antes, oos guardara el contenido del 
fondo de la pantalla y visualizara el sprite. 

Dos son las rutinas que se encargan del movi- 
miento vertical del sprite, ABOVE (arriba, en ingles) 
y BELOW (abajo). Para entenderlas, es inevitable 
examinar la extrana manera como el Spectrum re- 
laciona direcciones de mernoria con posiciones de 
pantalla. El capftulo 24 del Manual del Spectrum la 
explica, Mirando las direcciones en hexadecimal, se 
observa que cada byte de los ocho que componen 
un caracter (y son 256 caracteres los que integran 
una seccion de pantalla) tiene una direccion, com- 
puesta a su vez de dos bytes: el byte inferior o byte 
lo coincide con el numero del caracter dentro del 
bloque, mientras que el byte superior o byte hi se 
incrementa en una unidad cuando nos desplazamos 
una tinea de pixels hacia abajo en la pantalla. Esta 
es la razdn por la que las ocho filas de pixels de un 
caracter poseen direcciones que van del $4000 al 
$47FF para el tercio superior de la pantalla, del 
$4800 al $4FFF para el tercio central, y del $5000 al 
$57FF para el inferior. (Recuerde que $ significa 
numero en hexadecimal, aunque algunos ensam- 
bladores emplean el smibolo #). 

La subrutina BELOW espera una direccion de 
pantalla en el registro doble HI, calcula la direccion 
del byte inmediatamente inferior a esta posicion de 
la pantalla y deja el nuevo valor en HL. Observadas 
en binario, si las direcciones de la pantalla tienen 
los tres bits inferiores de H con el valor 111, la si- 
guiente fila de pixels hacia abajo se halla en un bio- 
que de caracteres distinto. Esto es lo que primero 
comprueba BELOW, y si todavia nos encontramos 
en el mismo bloque de caracter, solo nos falta ana- 



SdSOO- 



Pnmer byte tie la secern intermedia 



Ultimo byte de la section superior ■ 



Firmer byte de la secern inferior 



Ultimo byte de la secci&n intermedia r 



■ S47FF 
$461 F 



OCHO LI NEAS 
DE PANTALLA, 
SECC. INTERM. 



-S4FFF 



32 BYTES 



dir 1 a H. Si nos hallamos en un bloque de caracter 
distinto, anadiremos $20 a L (puesto que hay 32 ca- 
racteres en una Ifnea). Si el nuevo valor de L esta 
entre 0 y $1F (tres bits altos a 0), esto significa que 
estamos en un bloque de pantalla distinto. En cuan- 
to al valor de HL, este corresponde a la direccion de 
pantalla en curso. 

Si estamos en el mismo bloque de pantalla, tene- 
mos ademas que restar 7 a H. Todo esto lo entende- 
ra mejor si examina e! c6digo maquina y observa lo 
que ocurre con las direcciones mostradas en la 
tabla. 

Por lo demas, ABOVE funciona como BELOW, solo 
que su misidn es calcular la direccion del pixel que 
esta encima de la posicion de la pantalla. 

Las subrutinas LMOVE y RM0VE desplazan los bits 
del pixel como un todo a la izquierda y a la dere- 
cha + Como son tambien semejantes, veamos tan 
solo como funciona LMOVE. El apuntador de la po- 
sicion de los bits pasa al acumulador, siendo aquel 
un numero de un solo byte entre el 0 y el 7 que 
numera a cada bit dentro del byte. Para cfectuar el 
movimiento se resta 1 al valor actual del acumula- 
dor y el resultado tambien sera un numero entre el 
0 y el 7 (a menos que el valor original del apuntador 
fuera 0, en cuyo caso obtendriamos el resultado de 
255). La instruction AND 7 se encarga de que el 
valor del acumulador quede stempre entre 0 y 7. 
Seguidamente encontramos un bucle para las ocho 
filas de pixels de un sprite. La tabla va proporcio- 
nando dos bytes cada vez, correspondientes a cada 
fila, que se cargan en el registro doble DE, para rea- 
lizar despues una rotation de 16 bits a la izquierda 
en el mismo DE. Si ningun bit queda fuera del ex t re- 
mo superior de D para colocarse en el inferior de E, 
entonces pondremos de nuevo en la tabla todos los 
bits del sprite ya desplazados y pasaremos a la si- 
guiente fila de pixels. Pero si se traslado un bit del 
sprite desde el extrerno superior de D al inferior de 
E debemos mtercambiar D y E antes de almacenar- 
los de nuevo en la tabla. La rutina, por ultimo, res- 
tart 1 a HL para que el sprite aparezca en pantalla 
una posicion a la izquierda. 

La ultima subrutina es PRSPRT, que tiene como 
misi6n la de visualizar el sprite sobre la pantalla. La 
forman dos bucles anidados, uno para las ocho filas 
de pixels del sprite controlado por el registro C, y 
otro, controlado por el registro B, para los dos 
bytes en que se reparte la fila de pixels. El nucleo 
de la rutin a esta en su seccion central, encargada de 
almacenar los bits del sprite en pantalla sin afectar 
los otros bits en pantalla previos que el sprite debe 
dejar intactos. La direccion de la pantalla se coloca 
en el registro doble HL y la direccion de la tabla del 
sprite en el registro IX, Nuestra PRSPRT toma un 
byte de la trama de pixels del sprite y le aplica la 
operation OR con el que ya esta en pantalla, de 
mo do que nos re suit en los puntos apagados del 
sprite superpuestos al contenido previo de la pan- 
talla. 

Este programa no es de uso universal. Por ejern- 
plo, el tamano maximo de un sprite esta limitado a 
8x8 pixels, ademas solo admite un sprite y este 
no traslada consigo sus propios colores. Pero una 
vez entendido, de seguro que usted mismo sabra 
anadir al programa algunos detalles. Con o sin mo- 
dificaciones^ se trata de un muy util aditamento 
para muchos programas en basic y en lenguaje 
maquina. 



Graficos Spectrum/Lenguaje maquina 



sprites con vida 


1410 DATA 1 77,1 93,24,224,62,63,188,192 T 1 123 


RMOVE 


INC 


IX 


1420 DATA 38,87,201,62,88,188.192,38,894 


LD 


1X.BITPOS 




1430 DATA 64.201 ,265 






LD 


A,(1X+0) 












INC 


A 


5 REM 'Programs V 


KEY 


EQU 


EB000 




AND 


7 


10 CLEAR 45055: REM AFFF EN HEXA 


SPRPOS 


EQU 


£B001 




LD 


(IX+0),A 


20 LOAD "M0VESPRITE"C0DE 


BITP0S 


EQU 


EB003 




LD 


C,A 


30 LET KEY - 45056 


SPRTAB 


EQU 


CB004 




INC 


IX 


40 LET BITP0S = 45059 


DFCC 


EQU 


£5C84 




LD 


B,& 


50 LET SPRTA8 - 45060 




ORG 


EB100 


RPAIR 


LD 


E,(IX+0] 


60 LET INIT = 45312: REM B100 HEX 


INIT 


LD 


HL,{DFCC) 




LD 


D,(IX+1| 


70 LET MOVSPR = 45317: REM B1G5 HEX 




JR 


SAVSCR 




RRC 


E 


80 GO SUB 1000; REM SET UP SPRITE 


MOVSPR 


LD 


D,0 




PUSH 


AF 


90 FOR I - 1 TO 20 




CALL 


UNDER 




RLC 


E 


100 PRINT AT 21 *RND,31*RND;"* n ; 




LD 


HL.(SPRPOS) 




POP 


AF 


110 NEXT I 




LD 


A, (KEY) 




RR 


D 


120 PRINT AT 10,16; 




CP 


5 




RR 


E 


130 RANDOMIZE USR INIT 




JR 


NZ,L0 




LD 


A,0 


140 LET XS = !NKEY$: IF X$ = "' THEN GO TO 140 




CALL 


LMOVE 




CP 


C 


150 LET X = VAL XS 




JR 


SAVSCR 




JR 


NZ, RSTORE 


160 POKE KEV h X 


L0 


CP 


6 




LD 


A,D 


170 RANDOMIZE USR MOVSPR 




JR 


NZ,L1 




LD 


D,E 


180 GOTO 140 




CALL 


BELOW 




LD 


E,A 


1000 POKE BiTPQS,0 




JR 


SAVSCR 


RSTORE 


LD 


{IX+0),E 


1010 FOR 1 = 0 TO 7 


L1 


CP 


7 




LD 


flX+1),D 


1020 READ X 




JR 


NZ.L2 




INC 


IX 


1030 POKE SPRTAB+2*I,X 




CALL 


ABOVE 




INC 


IX 


1040 PGKESPRTAB+H-2*I,0 




JR 


SAVSCR 




DJNZ 


RPAIR 


1050 NEXT I 


L2 


CP 


8 




LD 


A,0 


1060 RETURN 




RET 


NZ ^ 




CP 


C 


2000 DATA BIN GO011Q0Q 




CALL 


RMOVE 




RET 


NZ 


2010 DATA BIN 00011000 


SAVSCR 


LD 


(SPRPOS),HL 




INC 


HL 


2020 DATA BIN 00011000 




LD 


D,1 




RET 




2030 DATA BIN 11111111 




CALL 


UNDER 


PRSPRT 


LD 


HL,(SPRPQS) 


2040 DATA SIN 11111111 




CALL 


PRSPRT 




LD 


IX,SPRTAB 


2050 DATA BIN 00011000 




RET 






LD 


C,8 


2060 DATA SIN 00011000 


UNDER 


LD 


HL.(SPRPOS) 


PRLINE 


LD 


B,2 


2070 DATA BIN 00011000 




LD 


IX.SPRTAB 


PR BYTE 


LD 


A,(IX+0) 






LD 


C,8 




CPL 


5 REM 'Programs 2* 


LINE 


LD 


B,2 




LD 


D,A 


10 LET A = 45312 


BYTE 


BIT 


0,D 




LD 


A.(HL) 


20 FOR L = 1000 TO 1420 STEP 10 




JR 


NZ,SVESCR 




AND 


D 


30 LET S = 0 


WIPOUT 


LD 


A,(1X+£10) 




OR 


(IX+0) 


40 FOR A = A TO A+7 




LD 


(HL),A 




LD 


(HL),A 


50 READ B 




JR 


CONT 




INC 


HL 


60 POKE A,B 


SVESCR 


LD 


A.(HL) 




INC 


IX 


70 LET S = S+B 




LD 


(1X+£10),A 




DJNZ 


PRBYTE 


80 NEXT A 


CONT 


INC 


HL 




DEC 


C 


90 READ C 




INC 


IX 




RET 


Z 


100 IF CoS THEN PRINT "ERROR DE LINE A *;L: STOP 




DJNZ 


BYTE 




DEC 


HL 


110 NEXT L 




DEC 


C 




DEC 


HL 


120 READ B 




RET 


Z 




PUSH 


BC 


130 POKE A,B 




INC 


IX 




CALL 


BELOW 


140 READ B 




DEC 


HL 




POP 


BC 


150 POKE(A-M),B 




DEC 


HL 




JR 


PRLINE 


200 PRINT "INS ERIE CINTA PROGRAMA" 




PUSH 


BC 




LD 


B,8 


250 SAVE u MOVESPRlTE"CODE 45312,400 




PUSH 


DE 


LPAIR 


LD 


E.(IX+0) 


1000 DATA 42,132,92,24,44,22,0,205,561 




CALL 


BELOW 




LD 


D,{!X+1) 


1010 DATA 61 ,177,42,1,1 76 ,58 ,0,176 ,691 




POP 


DE 




RLC 


E 


1020 DATA 254,5,32,5,205,105,177,24,867 




POP 


BC 




PUSH 


AF 


1030 DATA 24,254,6,32,5,205,109,177,812 




JR 


LINE 




RRC 


E 


1040 DATA 24,15,254,7,32,5,205,136,678 


BELOW 


LD 


A, 7 




POP 


AF 


1050 DATA 177,24,6,254,6.192,205,228,1094 




AND 


H 




RL 


D 


1060 DATA 177,34,1,176,22,1,205,61,677 




CP 


7 




RL 


E 


1070 DATA 1 77,205,35,1 78,201 .42.1 ,1 76.1015 




JR 


Z, BDIFCB 




LO 


A, 7 


1080 DATA 221,33,4.176,14,8,229,6,691 


BSAMCB 


INC 


H 




CP 


C 


1090 DATA 2,203,66.32.6,221,126,16,672 




RET 






JR 


NZ, LSTORE 


1100 DATA 119,24,4,126,221,119,16,35,664 


BDIFCB 


LB 


OE,E20 




LD 


A,D 


1110 DATA 205,83,178,221,35,16,234,225,1197 




ADD 


HL.DE 




LD 


D,E 


1120 DATA 1 3 ,200 ,221 , 35, 1 97 , 21 3 ,205, 1 09, 1 1 93 




LD 


A, EEC 




LD 


E,A 


1130 DATA 177,209,193,24,217,62,7.164.1053 




AND 


L 


LSTORE 


LD 


(IX+0),E 


1140 DATA 254,7.40,2,36,201,17,32,589 




RET 


Z 




LD 


{IX+1),D 


1150 DATA 0,25,52,224,165,32,4,205,717 


BSAMSB 


LD 


A,H 




INC 


IX 


1160 DATA 83.178,201,124,214,7.103,201,1111 




SUB 


7 




INC 


IX 


1170 DATA 62,7,164,40,2.37.201,17,530 




LD 


H.A 




DJNZ 


LPAIR 


1180 DATA 32,0,167,237,82,62,224,165,969 




RET 






LD. 


A,7 


1 190 DATA 254,224,32,4,205,76,1 78,201 , 1 1 74 


ABOVE 


LD 


A,7 




CP 


C 


1200 DATA 124,198,7,103,201.221 ,33,3.890 




AND 


H 




RET 


NZ 


1210 DATA 176,221,126,0.61,230,7,221,1042 




JR 


Z t ADIFCB 




DEC 


HL 


1220 DATA 119,0,79,221,35,6,8,221,689 


ASAMCB 


DEC 


H 




RET 




1 230 DATA 94,0,221 ,86,1 ,203,3,245,853 




RET 










1240 DATA 203,11,241,203,18,203,19,62,960 


ADIFCB 


LD 


DE,£20 








1250 DATA 7,185,32,3,122,83,95,221,748 
1260 DATA 115,0,221,114,1,221,35,221,928 




AND 


A 










SBC 


HL.DE 




Cfrno usar estos progracas 


1270 DATA 35,16,220,62,7,185,192.43.760 




LD 


A,EEG 




1 280 DATA 205,76,1 78,201 ,221 ,33,3,176, 1 093 




AND 


L 




1) Digits y guarrje (SAVE) 


1290 DATA 221,120,0,60,230,7,221.119,984 




CP 


CCA 

LtO 




"Programs 1" 


1300 DATA 0,79,221,35,6,8,221,94,664 




RET 


I 




2) Digiteyejecute 'Pnjgrama 


1 310 DATA 0,221 ,86, 1 ,203,1 1 ,245,203,970 


ASAMSB 


LD 


A,H 




z . 


que = * ::: :: 


1 Olv Un In O, £r\ 1 , £.<J0 , £.0 , £ U J , £. { , D L , U , f Dj 




ADO 


A, 7 




maquma de la memoria y \o 


1330 DATA 185,32,3,122.83.95,221,115.856 




LD 


H.A 




guardara (SAVE) en La 


1340 DATA 0.221,114,1,221,35,221,35,848 




RET 






ant3 T a sef posiMe despues 


1350 DATA 16,220,62,0,1 85, 192,35,205,91 5 


LMOVE 


LD 


IX,BITPOS 




1360 DATA 83,178,201,42,1,176,221,33,935 




LD 


A,(IX-s-Q) 




3) Car 


guefLQAD)d 


1370 DATA 4.176,14,8,229,6,2,221 ,860 




DEC 


A 






ograma 1 \ que se 
nara airtomaticamente 


1380 DATA 126,0,47,87,126,162,221,182,951 




AND 


7 






1390 DATA 0,119,35,205,70,178,221.35.869 




LD 


(!X+0),A 
C,A 






1400 DATA 1 6.237,225,13,200,197,205 . 1 09,1202 




LD 










N ombres propios/^otorola 



En primera Imea 



Desde sus modestos comienzos, Motorola ha ido creciendo hasta 
llegar a la posicion que ocupa actualmente: uno de los primeros 
fabricarrtes de componentes microelectronicos del mundo 




Robert GaSvTn, presidente de 
Motorola 



Las olicinas centrales de 
Motorola en Illinois (Estados 
Unidos) 



Al igual que muchas otras empresas de exito, Mo- 
torola empezo como el negocio de un solo hombre. 
La fecha de creacion de la firma se remonta a 1928, 
cuando Paul Galvin fund6 la Galvin Manufacturing 
Corporation, en Chicago, que se especializo en la 
production de receptores de radio para el hogar. 
Durante los afios treinta la empresa se diversified, 
fabricando radios para la polida y para automoviles 
bajo la marca comercial "Motorola". En los anos 
cuarenta la empresa (cuyo nombre ahora es Moto- 
rola Incorporated) fue una de las primeras firmas 
de electronica en producir semiconductores, 

Paul Galvin fallecio en 1959 y lo sucedio como 
presidente su hijo, Robert. Durante fa decada si- 
guiente otros fabricates, en particular japoneses, 
empezaron a competir con Motorola en los merca- 
dos del semiconductor y de la electronica de consu- 
me La recesi6n mundial de mediados de los seten- 
ta hizo que la empresa sufriera enormes perdidas y 
se viera forzada a replantear su estrategia, Se con- 
trato nuevo personal, gran parte del cual provenia 
del rival por antonomasia de Motorola, Texas Ins- 
truments, y se tomd la decision de abandonar el 
campo de la electronica, en el cual la compania ya 
no podia competir, para concentrarse, en cam bio, 
en la mieroelectronica de alt a tecnologia. 

Ello implied la venta de parte del activo de la 
firma (en particular el negocio de televisores en 
color), la inversion de fuertes sumas en investiga- 
ci6n y desarrollo, y la adquisicidn de empresas en 
zonas nuevas en las que Motorola deseaba causar 
un gran impacto. Ello represent aba un riesgo consi- 
derable, pero en aquel momento las altemativas 
que se le presentaban eran escasas. 




La apuesta parece haberse ganado. Durante la 
segunda mitad de la decada de los setenta Motorola 
quedo muy a la zaga de las principales firmas fabri- 
cantes de semiconductores, pero despues de gran- 
des inversiones en nueva tecnologia la empresa 
ahora afirma estar pisandole los talones a Texas 
Instruments, lider del mercado. Como comenta 
Robert Galvin: "Las empresas que soiian hacerle la 
competencia a Motorola ban quedado en el eaniino 
porque no se han adaptado al medio". 

Motorola ha seguido teniendo problemas para 
lograr que sus productos salieran a la venta en el 
momento adecuado, A mediados de los setenta, 
cuando la industria del rmcroordenador estaba en 
panales, el microproeesador Motorola 6800 fue su- 
perado, en cuanto a volumen de ventas, por el 
Mostek 6502, que fue adoptado por Apple para sus 
ordenadores personales, de tan fabuloso exito, y 
por el Intel 8085 y el Zilog Z80, que utilizan los 
ordenadores con CP/M. La empresa introdujo el 
6809 en 1976; este fue reconocido a nivel general 
como el mejor microproeesador de ocho bits de 
todos los existentes, pero la carrera por el mercado 
masivo ya se habia perdido y el chip solo aparecio 
en unos pocos micros personales, como el Tandy 
Color y el Dragon. 

No obstante, la empresa ha seguido realizando 
grandes inversiones en invest igacidn ("para sacar la 
maxima ventaja lo antes posible", segun declara 
Robert Galvin) y ahora esta mucho mejor situada 
en la carrera por el mercado de 16 bits. El micro- 
proeesador 68000 se lanzo en 1979, aunque no estu- 
vo disponible ampliamente hasta 1982. Este proce- 
sador es el que ha adoptado Apple para sus mi- 
croordenadores Lisa y Macintosh, y Sinclair Re- 
search para su GL. Se trata de un dispositivo extre- 
madamente potente que contiene 17 registros de 32 
bits, un bus de datos de 16 bits y un bus de direcrio- 
nes de 24 bits. 

Motorola continua desarrollando nuevos produc- 
tos en sus centros de investigation de Phoenix (Ari- 
zona), Ginebra (Suiza) y East Kilbride (Escocia). 
La fabrica de East Kilbride fabrica chips CMOS 
(semiconductores de dxido metalico complementa- 
rio) y MOS (semiconductores de 6xido metalico) 
para una amplia gama de aplicaciones. En la actua- 
lidad, la empresa esta organizada en cinco grupos, 
que se ocupan de comunkaciones, semiconducto- 
res, sistemas de information, electrdnica para la 
automocidn e industrial, y electronica para la admi- 
nistracidn. A pesar de la baja rentabilidad de algu- 
nos de sus departamentos, Motorola vio ascender 
sus ventas a 1,26 billones de ddlares en el primer 
trimestre de 1983 y parece dispuesta a mantener la 
sdlida posicion que ocupa en estos momentos en el 
mercado mundial de la microelectr6nica + 
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Marketing/Aplicaciones 




La imagen ideal 




La importancia da fa 
presentation 

Estos dos prog ra mas basados 
en disco cuestan alrededor de 
9 000 pesetas cada uno H pero 
uno de ellos se ha empaquetado 
en una forma imaginative, que 
atrae la atencidn y sugiere que 
vale la pena pagar su precio, 
mientras que el otro, en 
com pa ration, parece una caja 
demasiado convencional cuyo 
precio resulta muyelevado 



Tanto en la comercializacion de un nuevo ordenador como en la de 
un paquete de juegos es basico crear la " imagen del producto" 



El marketing consiste en const ruir un pucnte entre 
el producto que los vendedores tiencn que vender y 
el dinero del que disponen los potenciales compra- 
dores* Al disenar un pucnte que estimule y resista 
la maxima cantidad de trafico, los agentes de mar- 
keting tiencn que hacer supostciones (algunas veces 
basadas en prospecciones de mercado) sobre las ne- 
cesidades, deseos y caprichos dc su publico, y des- 
pues respaidar esas conclusioncs con importantes 
inversiones. 

Las decisiones relattvas a la comercializacion em- 
piezan a to mar forma cuando la production de una 
nueva maquina se hall a en fase de planificaciom 
Las funeiones que tendra la maquina, la cantidad 
de unidades que se fabricaran y cuanto se puede 
gastar en la production de cada unidad, todos son 
factores que inctdiran en la comercializacion. 

A la comercializacion del software se le aplican 
con side raciones similares. No tiene sentido gastar 
grandes sumas de dinero desarrollando y vendien- 
do un juego que, para recuperar la inversion, resul- 
tara mas caro de lo que se pueden permitir sus com- 
pradores potentiates, Pero una firma de software 
que escatime dinero en desarrollo se encontrara 



vcndicndo un producto que se queda corto en pres- 
taciones o que esta plagado dc errores, o ambas 
cosas a la vez, corriendo el riesgo, por lo tanto, de 
que su marca comercial se desprestigie, con un 
efecto potencialmente pernicioso para sus futuros 
productos* For el contrario, si se invierte muchisi- 
mo dinero en desarrollo pero nada en comercializa- 
cion, se encontrara vcndicndo un producto c splen- 
did o pero que nadie conocc. 

Tambien es import ante dctcrminar ya cn una 
etapa temprana el lugar que ocupa un producto cn 
relation a articulos similares existentes en el merca- 
do. Es aqui donde la "imagen" del producto ad- 
quiere una importantia vital. Los fab ri cant es de ci- 
garrillos y de jabon en polvo comparten una dificul- 
tad: a la hora de la verdad, todos los productos se 
parecen mucho entre si Los fabricantes de hardwa- 
re para ordenadores no se hallan exactamente en 
esta misma situation, pero no siempre es facil expli- 
ear con precision el caracter individual de una ma- 
quina a quienes acuden a adquirir una. 

Por este motivo los fabricantes de hardware y de 
software, al igual que los fabricantes de cigarrillos y 
de jabon en polvo, recurren a la creation de una 
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Imageries 

En marketing, la im porta ncia de 
crear una imagen de producto 
podenosa se aprecfa claramente 
en nueslroejemplo: el 
paquidermo del Commodore 
sugtere la ~memoria de 
elefante^ del Commodore 64; 
]as escenas ho g arenas y 
escolares de! BBC trartsmiten la 
flexfbfltdad. cordial id ad e 
importancia educativa del 
Electron: mientras que el 
escenano de Apple, bastante 
mas fantastico con so s 
alosiones orwe I lianas, les 
pro mete a los usuarios del Apple 
la liberation de los trabajos 
fatigosos en un mundo Iteno de 
ordenadores humanizados. Sfn 
embargo, al igual que la mayoria 
de las tecnicas de gran poder. 
pueden tener efectos 
imprevistos: p reverb ialmente, a I 
elefante fo aterrorizan los 
ralo-ss ta diferencia del 
Macintosh y el Lisa) y podria 
sugerir un producto anticuado; a 
Eos potentiates compradores del 
Electron el ambiente familiar les 
podria res u I tar aburrido y 
estereotipado. y la asociacidn 
con la escuela, intimidante; los 
ctientes de Apple podn'an pensar 
que se tos esta retratando como 
clones sin inteligencia 



"imagen del producto", una especie de proyeccion 
psicologica sintetizada del producto. Es mas eficaz 
vender una idea que un mero producto, principio 
tan bien rcflejado en el axioma public! tario que 
afirma que "vende mas cl olor que la salchicha". 

El "diseno industrial" dc la maquina (su aspecto 
exterior y el trazado exterior de sus interruptorcs y 
tcclas de funcion) con frecuencia es un punto de 
partida utii para desarrollar la imagen de un pro- 
ducto de hardware, Hi BBC Micro, por cjcmplo, cs 
sobrio y utilitario, como corresponds a su publici- 
dad, que subraya siempre su especial valor educati- 
ve Las carcasas de otras maquinas suelen estar de- 
coradas con molduras y logotipos llamativos para 
seducir al amante de los juegos. La gama Atari XL 
(cuyo nuevo estilo responde a un esfuerzo de mar- 
keting por rescatar al producto de la deprcsion dc 
mediados de 1983) tiene un estilo austere, de bor- 
des romos y aspecto militar; muy adecuado para 
jugar a Tank battle (Batalla de tanques). Commo- 
dore, en su cam pan a para introducirse en cl merca- 
do norteamericano, le encargo a Ferdinand Pors- 
che, el famoso disenador de autom6viles, que 
mejorara la presentation de su gama con formas 
elegantementc redondeadas, que le dieran, con su- 
tileza, un toque futurista. 

Por el contrario, el aspecto fisico del Sinclair 
Spectrum, con su pequeria carcasa negra y sus te- 
clas multifuncion cuidadosamente rotufadas, supo- 
ne una maquina que ofrece mucho en muy poco 
espacio, con una clara sugerencia de que lo que 
proportion a super a con creees lo que vale. 

La imagen de un producto va mas alia de consi- 
deraciones sobre su aspecto fisico. La imagen se 
debe difundir mediante una plataforma publicitaria 
coherentc que rcfueree la idea. La supuesta "nie- 
moria de elefante" del Commodore 64 se vende 
muy bien incluyendo un paquidermo en los anun- 
cios en re vistas y television. Para el BBC, el logoti- 
po del buho evoca en la mente del publico la idea 
de la "sabidurla'\ 



Naturalmente, el nombre es un punto import an- 
te, Los primeros ordenadores personales tenran 
que lidiar arduamente contra una imagen arraigada 
en la mente del publico por las pelfculas de los anos 
sesenta y principios de los setenta en las que el or- 
denador aparecia invariablcmcntc como un entc in- 
humano cuyo control escapaba a los simples rnorta- 
les, a imagen y semejanza del "Hermano Mayor", 
el omnipreseme dictador de 1984, la novela de anti- 
cipation de George Orwell. Debido a elk) a los mi- 
cros se les asignaban nombres domesticos que deli- 
beradamente rechazaban toda posible asociacion 
con una tecnologia e leva da. De ahi el PET (masco- 
ta) y el Apple (manzana). 

El Macintosh se anuncio en Gran Bretana y Es- 
tados Unidos mediante una insistcnte campana de 
television filmada en aquella por el director cine- 
matografico Ridley Scott, en la que se vela a una 
mujer haciendo afiicos la pantalla de un "Hermano 
Mayor", para rcprcscntar la rccicn hallada libertad 
que ofretia el ultimo producto de Apple. El slogan 
era u Gracias al Macintosh, 1984 no sera como 
1984". Para el mercado norteamericano, "Mackin- 
tosh" (con u k") es una variedad de manzanas. 

Pero la gente quiere estar segura de que no se le 
esta vendiendo un mero juguete. EI PET encontro 
una gran resistencia en sus ventas en este punto 
cuando Commodore intento desarroliar el mercado 
de gestitfn a finales de 197G\ La prirnera linea de 
ataque fue sugerir que e! nombre era un acr6nimo 
de Personal Electronic Transactor (gestor electr6- 
nico personal), que sonaba mucho mas cientifico, 
pero la tactica no resulto muy convincente y hubie- 
ron de rccurrir a cambiar el nombre del micro por 
el de Commodore Business Computer. 

La idea de la alta tecnologia se puso de moda a 
medida que la gente se iba sintiendo cada vez mas 
comoda con la idea de disponer de ordenadores en 
su eiitorno, En esta categoria, la efectividad de los 
nombres de los productos depende de apartarlos lo 
mas posible del lenguaje cotidiano, de modo que se 
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prefieren acr6nimos o induso grupos de letras que 
no quieren decir nada, antes que palabras que se 
encuentran en el dictionaries Las letras mas raras, 
las que mas puntos valen en el scrabble — juego que 
consiste en crear el mayor numero de palabras eru- 
zadas con el menor numero de letras—, tambien 
son las que mas valen aqui. Y de ahi maquinas 
como el ZX81, el MTX500 y el MZ-700. 

El empaquetamiento, que en el caso de! hardwa- 
re es meramente protector, reviste una trascenden- 
tal importancia en la imagen del software. En lineas 
generates, los vendedores de software pueden se- 
guir dos estrategias: gastarse solo un mmimo en 
empaquetamiento (la caja de la cassette con un fo- 
lleto en color en su interior) y un correspondiente 
prccio ''de ganga", o construir el "valor percibido" 
del producto poniendolo en una caja mas grande, 
que a menudo tiene la apariencia de un libro, y 
anadirle extras. 

La imagen se proyecta a traves de la public! dad. 
En terminus generales, la relation entre marketing 
y publicidad es la relation entre estrategia y tactica. 
Las cuestiones acerca de cuando anunciar y a cuan- 
to debe ascender el presupuesto de publicidad son 
detisiones de marketing. 

Pero la promotion de la imagen del producto no 
siempre ayuda a vender cuando la imagen es mala. 
Hubo una campana de comercializacion para ciga- 
rrillos que ya es leyenda en el ambiente publieita- 
rio. El nombre comercial «Strand» se promociono 
ampliamente en anuncios para cine y television, 
asociado a un hombre solitario enfundado en un 
impermeable bianco; el slogan rezaba: "Nunca 
estas solo si tienes un Strand". Pero el mensaje que 
se dedutia era: "Los solitarios fuman Strand", y la 
marca no se vendio, 

La imagen de algunos ordenadores existentes 
puede ser como un boomerang en este mismo senti- 
do. El elefante del Commodore podria servir para 
recordar que la cscritura de programas en el 64 es 
pesada* 



Se podria decir que la creation y la proyeccion de 
las imagenes son el lado "crcativo" de la comercia- 
lizacion (asi lo creen en el ambiente publicitario). 
Pero la logjstica del marketing es igual de impor- 
tante o quiza aun mas, y con mucha frecuencia este 
es el eslabon debil de la cadena, Una cosa es esti- 
mular la imagination del publico sobre un nucvo 
producto, y otra muy distinta, y mas ardua, es in- 
troducirlo en sus hogares u oficinas, 

^Ha de realizarse la distribution cn forma de pe- 
didos por cor respondentia, al estilo Sinclair? Est a 
es una forma economica de hacerles llegar los pro- 
ductos a los clientes, pero £e6mo les asegura un 
buen soporte? Probablemente ha bra que vender a 
precios de ganga para contrarrestar la seguridad 
que proporctona comprar en una tienda, pero si se 
reducen demasiado los margenes de beneficio po- 
dria haber dificultadcs para financiar la production 
cn masa, con las consiguientes demoras en la en- 
trega. 

Vender a traves de las cadenas de tiendas ya es- 
tablecidas les proporcionara a los clientes una fuer- 
te sensation de seguridad en su compra, pero estos 
estahletimientos comerciales cxigiran la eon trap ar- 
tida de un mayor porcentaje para la tienda, rcdu- 
ciendo nuevamente los beneficios del fabricante. 
Un paquete de software cuyo precio de venta al 
publico sea de 1 100 pesetas reportara menos dc 
500 pesetas despues de que la cadena haya deduci- 
do su parte. Tambien cabria pensar en instalar una 
red de distribuidores seleccionados, cada uno de 
ellos capaz de dar a sus clientes ayuda y consejo 
especialcs sobre sus product os. 

En la lucha por la supcrvivencia cn el mundo de 
los micros, la desaparicion de algunos fabricantcs 
de excelente hardware y software ha puesto dc ma- 
nifiesto el hecho de que fab ri car productos con fre- 
cuencia es menos de la mi tad de la bat all a. Dondc 
la historia empieza realmente es en crear y mante- 
ner mercados. Y ahi es donde todo empieza a resul- 
tar difitil. 
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Una f lor de calidad 



Las impresoras de rueda margarita realizan una labor eficaz y 
poseen caracteristicas tan utiles como el espaciado proporcional 



A primera vista, una impresora dc rueda margarita 
podria parecer una compra extrana para el usuario 
de un order) ad or personal. No es realmente ade- 
cuada para listar programas, es Lenta y euesta mas 
que una impresora matricial. No obstante, para al- 
gunas aplicaeiones es una buena eleccion. El area 
en la cual la impresora de rueda margarita gana 
mucho terreno es en la calidad de la impresion. 
Una impresora matricial construye cada caracter 
imprimiendo un patron de puntos: independiente- 
mente de cuantas agujas se utilicen en el cabezal de 
impresion, los puntos individuales siempre se ven 
en el texto impreso. 

Con una impresora de rueda margarita, por el 
contrario, los caracteres se producen mediante un 
con junto dc tipos que golpean contra una cinta en- 
tintada, al igual que en una maquina de cscribir. 
Estos bloques de tipos, uno para cada caracter, 
est an dispu estos en rtrculo, como los petalos de una 
flor^ de ahi su n ombre: rueda margarita. La impre- 
sion es mas facil de leer y parece mas profesionah 

La contrapartida por est a superior calidad de im- 
presion se encuentra en la velocidad de la maquina: 
las impresoras de rueda margarita son mucho mas 
lentas que las matriciales de igual precio. El motivo 
de esta lentitud radica en sus distintos metodos de 
impresion. Para imprimir un caracter utilizando 
una impresora margarita, la rueda de impresion ha 
de girar primero hasta que el "petalo" requerido 
quede en la parte superior; luego el martillo de im- 
presion golpea el tipo seleccionado y el carro se 
desplaza para producir el caracter siguiente. 

Compare esto con el funcionamiento de una im- 
presora matricial, donde los puntos se impriinen a 
medida que el carro se desplaza a t raves del papel, 
y podra comprender la diferencia de velocidad 
entre los dos tipos de impresora. Una rueda marga- 
rita suele imprimir alrcdedor de 20 caracteres por 
segundo (cps); una impresora matricial Epson FX- 
80 vale aproximadamente lo mismo, pcro puede 
imprimir a una velocidad de 160 cps. Algunas im- 
presoras de rueda margarita son mas rap i das, pero 
su precio asciende a mas del doble que e! de las 
impresoras margarita norm ales. 

Para aumentar la velocidad de impresion, tan to 
las impresoras de rueda margarita como las matri- 
ciales con frecuencia poseen dos caracteristicas ex- 
tras: impresion bidireccional y busqueda logica. Bi- 
directional significa simplemente que una Imea de 
texto se imprime de izquierda a derecha y la linea- 
siguiente se imprime de derecha a izquierda, La im- 
presora no ha de esperar que e! carro retorne y, por 
lo tanto, imprime mas rap i do. Busqueda logica sig- 
nifica que el carro se salta espacios para llegar a la 
siguiente palabra del texto; las impresoras menos 
sofisticadas tardan el mismo tiempo en "imprimir" 
un espacio que cualquier otro caracter. 



Las impresoras matriciales tienen las formas de 
sus caracteres almacenadas en memoria ROM den- 
tro de fa impresora; las impresoras de rueda marga- 
rita tienen el caracter almacenado como bloques dc 
tipos en la rueda de impresion. Cada metodo posee 
sus ventajas: con una impresora matricial las for- 
mas de los caracteres se pueden redefinir enviando- 
le a la impresora, desde el micro, codigos de escape 
adecuados. Con una impresora de rueda margarita 
el proceso es mucho mas sencillo: simplemente se 
cambia la rueda corriente por una distinta. 

Las ruedas margarita vienen en diversos estilos y 
espaciados de tipos; el estilo de tipos alude al diseno 
de los caracteres, y el espaciado a su anchura. Algu- 
nos de los estilos de tipos mas comunes son el Cou- 
rier, Romano, Gotico y cursiva. El espaciado nor- 
malmente es de 10 o 12 caracteres por pulgada, 
Una rueda margarita puede ser de plastico o de 
metal. Las mctalicas poseen la ventaja, respecto a 
las plasticas, de que tienen una vida util mucho mas 
larga, pero son mucho mas caras que estas. 

Sin embargo, estos diferentes estilos prcsentan el 
inconveniente de que pocos de ellos son exacta- 
mente igual es que el juego de caracteres que utiliza 
un micro. Esto significa que algunos de los caracte- 
res del teelado de su micro se imprimiran como 
algo totalmente d if e rente. A menudo el caracter 
"numcrico" {#) imprime un signo de libras {£), o 
un corchete ([) se imprime como una fraccion (Vi) + 
En much os estilos de tipos el numero "0" (cero) no 
se diferencia de la letra "O" mayuscula y, del 
mismo modo, la "1" minuscula se puede tomar por 
un ntimero 'T\ Mientras que las impresoras dc 
rueda margarita mas caras poseen ruedas de impre- 
sion de 127 caracteres, la may on a solo pueden im- 
primir 92 o 96 caracteres y son estas las que sufren 
mas esfe tipo de problema. 

Como us ted se puede imaginar, tratar de depurar 
un program a no resulta nada sencillo si uno no est a 
seguro de que caracteres son "unos" y cuales son 
t4 eles". Por est a causa, y tambien debido a su lenti- 
tud, una impresora de rueda margarita no es aeon- 
sejable si el usuario utiliza su ordenador basica- 
mente para programar. 

Efectos especlales 

Una impresora de rueda margarita se puede pro- 
gramar para que produzca diversos efectos especia- 
les, al igual que las impresoras matriciales- A pesar 
de que el numero de estos efectos es limitado, el 
metodo para programar la impresora es identico al 
que se utiliza para una impresora matricial, es 
decir, enviando c6digos de escape (vease p. 804). 
Por ejemplo, en una impresora de rueda margarita 
Diablo, el codigo ESC-E activa el subrayado auto- 
mat ico y ESC-R lo desactiva. Utilizando el basic Mi- 
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crosoft estandar, se entraria LPRINTCHR$(27); fi E"; v 
LPRINT CHR$(27); ,, R" ; para enviar a la impresora los 
codigos antes mencionados. Otros codigos incluyen 
ESOI para fijar una tabuladon; ESC-9 para fijar el 
margen izquierdo; y ESC-U para haccr saltar el 
papel media linea hacia arriba (util para subindi- 
ces). En la rueda margarita, el equivalents de '*en- 
fatizar" en una impresora matricial se denomina 
destacar (cada caracter se imprime cuatro vcces 
para que resalte). 

Algunas impresoras de rueda margarita perm iters 
que se vane tanto la distancia cntre caracteres 
como el espaciado de lineas. En cstos cases se 
puede utilizar la impresora para crcar imageries 
graficas o vuelcos dc pantalla, al igual que en una 
impresora matricial (vease p + 824), Si un pixel de la 
pantalla esta "encendido", la rueda margarita im- 
prime un punto; si esta "apagado'\ entonces sc im- 
prime un espacio. Reduciendo la distancia entre ca- 
racteres se puede imprimir sobre papei una linea 
horizontal completa de la pantalla. De forma simi- 
lar, el espaciado entre lineas se puede reducir hasta 
no dejar ningun espacio vacio entre una y otra 
linea. El proceso, sin embargo, es muy lento, 

Una caracteristica de la que earecen las impreso- 
ras matriciales es la capacidad de centrar titulos au- 
tomaticamente. Enviandole ESC= a una impresora 
Diablo, esta centrara el resto de esa linea entre los 
margenes, Otra caracteristica novedosa es el tabu- 
lador decimal; ESC-H hara que todos los numeros 
se impriman con las comas decimales alineadas, lo 
cual es muy util para sum as de dinero. 

Las impresoras de rueda margarita mas caras por 
lo general pueden efectuar espaciado proporeional 
Con esta caracteristica el espaciado no es el estan- 
dar de 10 o 12 caracteres por pulgada, sino que 
varia a tenor de la anchura del caracter que se este 
imprimiendo. Por ejemplo, el caracter u w" es 
mucho mas ancho que el caracter "i", de modo que 
con el espaciado proporeional cl carro no se in a tan 
lejos para una "i" como lo nana para una "w'\ Esto 
significa que los caracteres de las sucesivas lineas de 
texto no que dan exact am entc uno debajo del otro, 
y el efecto global resulta visualmente mas agfada- 
ble. Las lineas de texto que usted lee en este mo- 
men to est an cspaciadas pro po rcion a I me n te . 

En el caso de una oficina, la necesidad de una 
impresora de rueda margarita puede estar plena- 
men te justificada; para la mayona de los usuarios 
de ordenadores person ales, probablemente no. 
Existe, sin embargo, una alternativa: adaptar una 
maquina de escribir electronica. Las impresoras de 
rueda margarita cuestan mas que las maquinas de 
escribir electronicas, a pesar de que ambas utilizan 
el mismo procedimiento de impresion. No obstan- 
te, hasta hace muy poco tiempo las maquinas de 
escribir no se podian conectar facilmente con un 
ordenador: carecian de circuitos de interface o de 
conector RS232. Pero en la actual i dad to das las ma- 
quinas de escribir e!ectr6nicas que existen en el 
mere ado vienen con una interface para ordenador 
incorporada o bien se pueden equipar con un kit de 
interface, La gran ventaja de adaptar una maquina 
de escribir electronica, a parte del ahorro de dinero 
que representa respecto a una impresora de rueda 
margarita comparable, es que se la puede seguir 
uu'lizando como una maquina de escribir conven- 
tional, Asi, usted posee tanto una maquina de es- 
cribir como una impresora de rueda margarita, 



La calidad tiene su precio 

Imprimir muestra con 10 caracteres por pulgada 
Imprimir muestra con 12 caracteres por pulgada 
Imprimir muestra con 15 caracteres por pulgada 

Para submdices se utLLiza el salto de media linea: 

H 2 0 

ESC-E activa el subrayado automatico y ESC-R lo 
desactiva. 

La impresion destacada liace que el texto resalte del 
resto del texto. 

El codigo ESC= se utiliza para centrar texto: 
XJn tltulo centrado 

Estas lineas de texto se imprimieron sin la facilidad de 
espaciado proporcionaL Observe especialmente como 
quedan espaciados los numeros 012345678 9, Sin el 
espaciado proporeional, la anclmra de cada caracter es 
la misma. Por ejemplo,una £< w" tiene el mismo anclio que 
una "i": 

WWWWWWWWWWWW 
iiiiiiiiiiii 

Estas lineas de texto se imprimieron utilizando la 
facilidad de espaciado proporeional. Observe 
especialmente como quedan espaciados los numeros 
0123456789. Utilizando el espaciado proporeional, la 
anchura de cada caracter varia. Por ejemplo, una "W" es 
muclio mas ancha que una "i": 
WWWWWWWWWWWW 
iiiiiiiiiiii 

El efecto global es que el texto resulta mas atr active. 



Mas cara y menos flexible que 
una impresora matricial, la de 
rueda margarita produce una 
impresion de calidad similar a 
una maquina de escribir, con 
espaciado proporeional. La 
rueda propiamente dicha (con 
clara apariencia de flor) se 
sustituye facilmente por otra 
de tipos o estilo diferentes ^ 
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Programaoion El teclado del Spectrum 

Leer en el teclado 

Aqui le proporcionamos un programs sencillo para mover un 
"lapiz de graf icos" desde el teclado del Spectrum 



En contacto 

El teclado del Spectrum esta 
formado por ocho bloquesde 
cinco teclas, y cada bloque se 
controla constantemente 
media nte un byte exclusive) o 
"puerta", Cada tecla se 
corresponde con un bit desu 
puerta: mientras se mantiene 
pulsada una tecla, su bit N de 
serial" pasa de uno (su estadc 
normal) a cero. Aquise estan 
pulsandc las teclas Y, I y 0, de 
rnodo que el valor binario de su 
puerta, el byte 57342, es 
XXX01001 (los bits del 5 al 7 
son irrelevantes). De forma 
similar, se estan pulsando Ay S, 
de niodo que el valor del byte 
65022 es XXX1 1100 



El basic le permits al usuario entrar la information 
desde el teclado utilizando INPUT e IN KEYS. La sen- 
tencia INPUT lee un numero 0 serie de caracteres, 
terminados por ENTER, sobre una variable numeri- 
ca o de tipo string (o alfanumerica). La funcion 
IN KEYS explora el teclado y devuelve o bien un 
string conteniendo el caracter de la tecla pulsada o 7 
si no se ha pulsado ninguna, un string vacio. Se 
trata de dos instrucciones muy utiles, pero para al- 
gunas aplicaciones especiales (por ejemplo, cuando 
se deben leer simultaneamente combinaciones de 
teclas) la funcion IN se puede utilizar para leer di- 
rectamente el teclado. 

Las teclas del Spectrum estan conectadas al mi- 
croprocesador Z80 a traves de puertas de enfrada- 
salida. Hay 65 536 puertas de entrada-salida y cada 
una de el las se puede direccionar individualmente, 
Dc la misma manera en que se usan PEEK y POKE 
para leer o escribir en la memoria, IN y OUT se utili- 
zan para leer y escribir en las puertas de entrada- 
salida, La funcion IN(m) devolvera el valor de la 
puerta m, mientras que la sentencia QUT{m t n) escri- 
bira el valor n en la puerta m. 

El teclado se com pone de cuatro filas de 10 te- 
clas, est an do dividida cada fila en medias filas de 



cinco teclas. Cada media fila corresponde a una 
puerta, como refleja la ilustracion. Observe que las 
teclas de las medias filas izquierdas se correspon- 
den con sus puertas de derecha a izquierda, mien- 
tras que las medias filas de la derecha se correspon- 
den de izquierda a derecha. 

Los cinco bits mas hacia la derecha de una puerta 
se corresponded cada uno de ellos con una tecla, y 
tomaran el valor 0 si se ha pulsado la tecla que les 
corresponde, o 1 en caso contrario. Los bits marca- 
dos con una X son irrelevantes: pueden contener 
cualquier valor binario. Esto implicaria que el valor 
de IN(m) quedaria indeterminado. Este problema 
se puede superar poniendo por software el valor de 
los tres bits superiores a cero, mediante la utiliza- 
tion de la siguiente instruction: 

DEF FN a(p) = p - INT(p/32)*32 
donde p es el valor de la puerta (el byte indetermi- 
nado devuclto por IN(m) + La division p/32 dara un 
numero desde 0 hasta justo por debajo de 8. To- 
mando INT(p/32) se descartara la fraction decimal 
de este numero, dejando un valor entero entre 0 y 
7, Multiplicando este por 32 se obtiene luego un 
valor que representa los tres bits superiores (mas 
hacia la izquierda) de p, Restandoselos al propio p 



VALOR DIRECClON 
DEL DELA 
BYTE PUERTA 
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se eliminari estos tres bits, dejando un valor entero 
entre 0 y 31, que representa los cinco bits inferiores 
(mas hacia la derecha) de p. El valor de FN a(p), por 
consiguiente, siempre se definira con los tres bits 
superiores a eero, cualquiera que sea el valor de los 
tres bits superiores de p. 

Por ejemplo, si se pulsara la tecla V, la puerta 
65278 contendria: 



X|X|X|0|1|1|1|1| 



FNa(IM (65278)) t por lo tanto, retornara el valor: 

0 0 0 0 1 1 1 1 = 15 

Si se pulsara al mismo tiempo Caps Shift y la letra 
V, la puerta contendria: 



|X|X|X]0|1|1|1|0 



y FN a(IN(65278)), por consiguiente, devolveria el 
valor 14. Si no se pulsara ninguna tecla, la puerta 
devolveria el valor 31 (00011111). 
Pruebe este programa: 

10 REM Imprimiref valor enmascarado de !as 
puertas 

20 REM Definir la funcion de mascara 
30 DEFFNa(p) = p~INT(p/32)*32 
40 REM Imprimir las puertas 
50 PRINT AT 1,1 ;"Puerta valor 

enmascarado" 
60 PRINT "32766", FN a(IN{32766)) 
70 PRINT "491 50", FN a(IN{49150)) 
80 PRINT t< 57342'\FNa(IN{57342)) 
90 PRINT "61438" T FN a(lN(61438 ) 
100 PRINT "63486", FN a(IN(63486)) 
110 PRINT "64510" F FN a(IN{64510)) 
120 PRINT "65022" P FN a(IN{65022) 
130 PRINT "65278", FN a(IN(65278}) 
140 FOR i = 1 TO 250:NEXTi 
150 CLS 
160 GO TO 50 

Despues de pulsar RUN, intente oprimir algunas te- 
clas y observe como cambian los valores cnmasca- 
rados de las puertas. Intente predecir los valores 
que se visualizaran para las di stint as teclas y combi- 
naciones de teclas. Si pulsara las teclas del cursor 
(5, 6, 7 y 8) obtendria los siguientes valores enmas- 
carados en las puertas 61438 y 63486 respectiva- 
mente (puerta A y puerta B): " 





Puerta A 


Puerta B 




(puerta 61438) 


(puerta 63486) 




31 


15 


1 


15 


15 


r 


23 


15 




27 


15 



Si pulsara la tecla Caps Shift, obtendria el valor en- 
mascarado 30 para la puerta 65278 (a la que nos 
referiremos como puerta C). 

Consideremos el sencillo programa para graficos 
que ofrecemos aquf. Este programa leera las teclas 
del cursor para trazar lineas horizontals, verticales 
J oblicuas, y, en caso de pulsarse la tecla Caps 
Shift, para desplazar un "lapiz para graficos" sin 
<£bujar ninguna Irnea. Las lineas oblicuas se trazan 
rxilsando dos teclas del cursor al mismo tiempo. 



En el programa, la Ifnea 30 define una funci6n 
(FN(a)) para poncr a cero los tres bits superiores, 
como antes. La posicion horizontal del lapiz para 
graficos se representa mediante x, siendoy su coor- 
denada vertical. La linea 50 estabkee la posicion 
inicial en la que se encontraba el lapiz en el centro 
de la pantalla. 

Las lineas 70 y 80 leen las puertas que se corres- 
ponden con las teclas del cursor. La media fila de 6 
a 0 incluye tres de las teclas del cursor y se corres- 
ponden con la puerta 61438 (puerta A). La media 
fila de 5 a 1 contiene la tecla del cursor con la flecha 
hacia la derecha y se corresponde con la puerta 
63486 (puerta B). La linea 90 lee la tecla Caps 
Shift: la media fila desde V a Caps Shift correspon- 
de a la puerta 65278 (puerta C). 

Entre la linea 110 y la 180 se verifican las echo 
combinaciones "legales" de las teclas del cursor y se 
ajusta la posicion x } y del lapiz para graficos: 

La linea 1 10 comprueba si f 
La linea 120 comprueba si j y — > 
La linea 130 comprueba si -+ 
La linea 140 comprueba si 
La linea 150 comprueba si 
La linea 160 comprueba si 
La linea 170 comprueba si 
La linea 180 comprueba si f y *- 

Entre las lineas 200 y 240 se asegura que el lapiz no 
se desplace fuera de los limites de la pantalla. Por 
ultimo, de no haberse pulsado Caps Shift, la Ifnea 
250 trazara en la pantalla la nueva posicion del lapiz 
para graficos. La linea 260 cierra el bucle para repe- 
tir nuevamente todo el proceso. 



Un asunto cambiante 

El programa emplea las tunicas 
analizadas para detectar 
multiples pulsaciorres de teclas: 
las teclas de flecha sin Caps 
Shift simultaneo perm iter trazar 
lineas horizontales, verticales y 
oblicuas (oblicua^ horizontal + 
vertical}, mientras que las teclas 
pulsadas junto con Caps Shrft 
producer Jos mismos 
movimientos del cursor sin 
trazado en pantalla. En un 
prtfximo capitulo utilizaremos 
Jas mis mas tecnicas para 
conseguir mejores efectos 



Deteccion de pulsaciones multiples de teclas 

20 REM Preparar funcion para enmascarar los tres bits superiores 

30 OF FN a(p) = p - |NT(p/32)*32 

40 REM fnicializar posicion lapiz 

50 LETx = 1 27: LET y = 35 

60 REM Leer puertas y eliminartres bits superiores 

70 LET puerta A - FN a(!N 61438) 

80 LET puerta B = FN a(IN 63436) 

90 LET puerta C = FN a(IN 65278) 

100 REM Alterar posicion lapfz segun la tecla pulsada 



110 IF puerta A 




23 AND puerta B - 


31 THEN LETy = 


y+1 


120 IF puerta A 




19 AND puerta B = 


31 THEN LETx = 


x+1 


LETy = y+1 








130 JFpuertaA 




27 AND puerta 8 - 


31 THEN LETx = 


x+1 


140 IF puerta A 




11 AND puerta B = 


31 THEN LETx = 


x+1 


LET y = y- 


-1 








150 IF puerta A 




15 AND puerta B = 


31 THEN LETy = 


y-1 


160 IF puerta A 




15 AND puerta B = 


15 THEN LETx = 


x-1 


LETy = y- 


-1 








170 IF puerta A 




31 AND puerta B = 


15 THEN LETx - 


x-1 


180 IF puerta A 




23 AND puerta B = 


15 THEN LETy = 


y+1 


LETx = x- 


-1 









1 90 REM Evitar que el lapiz se saiga de la pantalla 

200 !lFx<0 THEN LETx = 0 

210 IFx > 255 THEN LET x = 255 

220 IFy < 0THEN LETy = 0 

230 IFy > 175 THEN LETy = 175 

240 REM Trazar punto si no se ha pulsado CAPS SHIFT 

250 IF puerta C = 31 THEN PLOT x,y 

260 GO TO 70 
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Qyl Diagramacion 



Test en cascada (2) 



Continuando con este interesante test que iniciamos 
en el capitulo anterior, en esta ocasion introduciremos 
un nuevo elemento 




$\sm de 

A Y B 



HkSTA DE 
A MENDS D 




iB \ NO 
ES CCHO? 



DIVISION 
DE a I R 



En el capitulo anterior, refiriendonos al ejcmplo dc 
los dias de la semana, se hacia alusi6n a como se 
eliminaba una comparacion; en aquel caso, se hacia 
por logica, ya que sabemos que los dias de la sema- 
na son siete. For deduction, podria realizarse la 
misma operation, por ejemplo, con los meses del 
ano, o bien con los dedos de la mano. Pero ello 
ocurre porque pertenecen a unas scries linutadas 
cuyo iiumero de elementos ya esta cstablecido y es 
fijo; por ello, no podrian considerarse de igual 
modo otros casos cualesquiera. 

Asi, en estos casos nos encontramos con que 
deben controlarse unos valores determinados, pero 
variables, para poder realizar la elimination de una 
pregunla tras la corriente sucesjva de otras. Por 
este motive se debera incluir una pregunta general 
al principio de la serie para que, de este modo, el 
dato entrado sea convenientemente filtrado antes 
dc ser com par ado. 

El siguiente ejemplo lo desarrollarcmos de tjos 
formas: una es la que vemos represent ada a la iz- 
quierda; en el la no se ha tenido en cuenta ese filtro 
inicial, realizandose el mismo por seguimiento de la 
secuencia. En el proximo capitulo del apartado de 
Diagramacion realizaremos la representation con 
dicho filtro. 

Representation sin 
filtro inicial 

Entradas dos cantidades, debe cntrarse una ter- 
cera, que hace las veces de codigo y que, por otra 
parte, tambien marca la ope radon que debc reali- 
zarse con las dos primeras: 

t: suma 
2: resta 

3: multiplication 
4: division 

Convicnc recordar que hay que efectuar un control 
para que la segunda canttdad, caso de tratarsc de 
un codigo 4 (division), no sea cero, ya que ello nos 
daria un error. En este ejemplo, el test de elimina- 
cion , el filtro que determina si el numero es valido, 
se lleva a cabo solamente tras haber pasado por 
to das las preguntas y haberse comprobado que no 
se puede optar por ninguna salida, Esto se conside- 
ra valido, aunque no del todo recomendable, ya 
que supone una perdida de tiempo y de trabajo, al 
tenerse que cucstionar cada control. En el caso dc 
que se tratara de una cantidad mayor dc decisiones, 
sena necesario comparar con todas ellas antes de 
llegar a la conclusion de que el codigo que se habia 
entrado era erroneo, 
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Una gran ampliacion 

El Torch Disk Pack permite ampliar el BBC Micro, convirtiendolo 
en un autentico ordenador de oficina 



El BBC Micro se puede ampliar para responder a 
unas especificaciones de gestion completas. Si bien 
esta eapacidad se incorporo en la maquina desde el 
principio, la primera empresa que hizo uso de la 
idea no fue el fabricante, Acorn, sino Torch. El 
Torch Disk Pack permite que el usuario del BBC 
utilice la amplia gama de software que emplea el 
sistema opcrativo CP/M. Asi y todo, el paquete 
completo vale apenas un poco mas que un par de 
unidades dc disco Acorn. 

El sistema operativo VP/M requiere un micro- 
procesador ZSO y unidades de disco. El BBC utiliza 
como microprocesador un 6502, pero el Torch Disk 
Pack le agrega un Z80, dejando que el 6502 del 
BBC maneje todas las funciones de cntrada y sali- 
da, El 6502 controla el teclado, la pantalla y las uni- 
dades de disco, mientras el Z80, con sus 64 Kbytes 
de RAM, ejecuta los programas CP/M y, por regla 
general, "se hace cargo" del sistema. Los datos se 
pasan sucesivamente, una y otra vez ? de un micro- 
procesador a otro a traves de la puerta de amplia- 
cion o "tubo" del BBC. 

El procesador Z80 y sus 64 Kbytes de RAM se 
suministran en una pequeria placa dc circuito im- 
preso que se instala en el interior del BBC. El siste- 
ma combinado no utiliza la fucnte dc alimentation 
electrica de este. En cambio, se conecta al BBC 
una nueva fucnte de alimentaeion, situada en la 
caja principal del Disk Pack. La caja principal de 
este contrene, asimismo, las dos unidades dc disco 
flexible. Estas son unidades de doble cara de 80 
pistas, con unas caraetensticas muy parecidas a las 
unidades de 800 Kbytes existentes para el BBC que 
fabrica Acorn. 

Torch tarn bien ofrece un sistema alternative. El 
ZEP 100 es esencialmente un Torch Disk Pack sin 
las unidades de disco y esta pensado para aquellos 
usuarios de un BBC que ya posean sus propios dis- 
cos. Torch tarn bien comcrcializa una gama de orde- 
nador es dc oficina que se componen de una placa 
con el BBC Micro mas las unidades de disco, con 
una pantalla y un modem incorporados. 

El Disk Pack esta disenado para instalarse de- 
bajo del BBC, conectandose ambos me di ante ca- 
bles cortos. La caja posee exactamcntc las misnias 
dimensiones que el ordenador, de niodo que el sis- 
tema completo tiene un aspecto impecable. La- 
men table me nte, el Disk Pack hace que el teclado 
quede levantado unos 7 cm encima del escritorio, 
lo que puede dificultar un poco la digitacion en el 
sistema completo. 

El Torch Disk Pack viene equipado con todos los 
elementos necesarios para mcjorar cl BBC, con 
una importante exception: no incluye el juego de 
chips para interface de disco que precisa el BBC 
para utilizar una unidad de disco. Algunas person as 
ya las habran pagado al adquirir un BBC Micro, 
pero la ma yon a se habran comprado un BBC 




Micro Mod el o B estandar y, por tan to, tend ran que 
desembolsar una cantidad adicional para ariadir los 
chips de interface. Los BBC Micro modelo A se 
deben ampliar hasta el modelo B para que puedan 
emplear el Torch Disk Pack. 

Una vez que el Torch Disk Pack esta correcta- 
mente instalado y el sistema encendido, funciona 
direct amente (en modalidad de visualizacion 3) 
como un ordenador CP/M, III sistema operativo en 
disco utilizado esta escrito por Torch y se denomina 
MCP, Este es muy parecido al CP/M y ejecutara la 
mayoria de los centenares de programas CP/M. La 
diferencia principal entre los sistemas a los que nos 
referimos estriba en que el MCP esta almaeenado 
en una ROM dentro del BBC y no cs neccsario 
cargarlo en el micro. 

El MCP dispone de much as instrucciones que a 
los usuarios del BBC les resultaran familiares. Me- 
diante MODE se pueden seleccionar distintas moda- 
lidades de visualizacion, y tambien estan todas las 



BBC mejorado 

El Torch Disk Pack convierte a I 
BBC Micro en un ordenador de 
oficina porque incluye un 
procesadorZ80 con 64 K de 
memoria que permite utilizar un 
sistema operativo similar a I 
CP/M. Incluye asimismo dos 
unidades de disco de 400 Ky 
contodo e: lo el sistema 
completo vale apenas un poco 
mas que un par de unidades 
de disco Acorn 
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Cables de potencia 

Estos cables transportan 
potencia de bajo voltaje 
Torch y, portanto f reei 
los cables de potencia de 
transformadordel BBC. E 
usuariodebe desencriL.^ 
siete conectores del BBC \ 
sustituirlosporlos del To 



Transformador de 
corriente del BBC 

No se utMtza con ei Torch Disk 
Pack, ya que este poseesu 
propio transform ado r, que 
alimenta tambien al BBC Micro 





Salida de 
potencia 

Estos cables se deb en 
desenchufar de la ptaca del BBC 
y quitar de en medio cuando se 
instala el Torch Disk Pack 



Interface de 
disco 

Este cable piano entaza las 
unidades de disco Torch con el 
conector para interface de disco 
de la cara inferior del ordertador 



Unidades de disco 

A pesar de que el Torch posee 
dos unidades de disco de 400 K 
el sistema operativo trata a las 
superficies anterior y posterior 
del disco como si fueran dos 
unidades diferentes, de 200 K 
cade una 



Amptiacioueonunidad de 
disco 

Al BBC selenandeagregar 
ciertos chips para que pueda 
utilizar unidades de disco Estos 
no vienen incluidos en el precio 
del Torch 
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ROM/CCCP 

El CCCP (Cambridge Console 
Command Processor) forma 
parte del MCP, el si stem a 
operativo de Torch, Elresto esta 
en un chip en uno de los 
conectcres de ROM del BBC 



MicropracesadorZSO 

Este asumeel puesto del 
microprocesador 6502 del BBC 
Micro. Permite utilizar el 
sistema operativo Torch MCP. 
Dado que este es similar al 
CP/M, se puede emplear una 
ampfia gama de programas de 
gestion 

RAM 

Esta memoria es exclusiva para 
el procesador Z80. dejandc los 
32 K del BBC para utilizar como 
memoria de pantalla 



Lenguetas de fifacidn 

Estas lenguetas adtiesivas peg an 
la placa del procesador Z80 en el 
interior de la carcasa del BBC 
Micro 



Cable de aonexidn del ZSO 

Este cable piano conecta la placa 
del procesador Z80 con el BBC 
Micro a t raves de la interface 
*tubo" 



instrucciones VDU y *FX. *KEY se utiliza para definir 
las teclas de funrion, Cuatro de las teelas de fun- 
don estan ya definidas con una seleccion de instruc- 
ciones de uso habitual. 

Hay muchas otras instrucciones asociadas con la 
carga y tratamiento de archives en disco. Aparte de 
ser capaz de cargar programas en codigo maquina 
sencillamente digitando sus n ombres, el sistema 
ofrece una instruccion para cargar archives espeeffi- 
cos que construyen imageries en el disco emplean- 
do el sistema operativo del BBC, PRINT saca un ar- 
chive de textos por una impresora, mientras que 
TYPE lo hace por pantalla. COMMAND utiliza un ar- 
chivo como una serie de ordenes para el ordenador 
de modo similar a lo que hace EXEC en el basic 
BBC, 

Existen otros varios programas dc utilidad que 
reside n cn un disco dc sistema que acompana al 
Disk Pack y se cargan en la maquina tecleando cl 
nombre correspondiente. Estos incluyen una rutina 
para cambiar cl disc no de los earacteres en la pan- 
talla, una utilidad para escribir musiea, un debugger 
de Codigo maquina, un editor de disco y una utili- 
dad para permitir que el Torch lea discos Acorn y 
viceversa* Esta ultima es muy practica, ya que los 
formatos que emplean ambos sistemas son dtferen- 
tes, Esta utilidad permite, por cjcmplo, crcar un 
archivo de texto ejecutando un programa en basic 
BBC y luego editarlo con un programa CP/M para 
tratamiento de textos. 

Si bien el formate del disco Torch es diferente 
del formato de) Acorn, emplea la misma curiosa 
convention de tratar a las dos unidades de disco 
como si fueran cuatro unidades distintas. 

A pesar de todas estas mejoras, el sistema toda- 
via se puede utilizar como un BBC Micro estan dar 
Tecleando * BASIC el sistema ignora todos los extras 
anadidos por el Disk Pack. Extranamente, el BBC 
Micro que usted debe tener esta preparado para 
emplear cassettes y no discos. A pesar de que ahora 
esta totalmente equipado para utilizar las unidades 
de disco del Disk Pack, sin necesidad dc recurrir al 
MCP, el usuario debe especificar que sc requiere el 
sistema de archivo en disco. Desde el basic BBC, 
se puede pasar a emplear de nuevo el ZSO en cual- 
quier momento apagando y encendiendo la maqui- 
na, o bien tecleando *MCP- 

El BBC Micro es un ordenador personal que dis- 
pone de muchas facilidades, pero solo es un orde- 
nador personal. Para utilizar un micro para gestion 
se requiere muchfsimo mas que lo que puede ofre- 
ce r el BBC solo. Cuando le anade a un BBC 
Micro un Torch Disk Pack, se sigue teniendo allf el 
ordenador personal, listo para emplearlo al mo- 
mento; pero, gracias a haberse producido esta agre- 
gacion, el ordenador posce entonces todos los ex- 
tras necesarios para convertirse en una autentica 
maquina de oficina* 



Instalando el Disk Pack 

Instaiar un Torch Disk Pack en un BBC es una tarea baslante 
complicada Su ordenador debe ser un BBC Micro Modelo B 
equipado con una interface para unidad de disco. Dado que ya no 
se necesita la fuente de alimentacidn efectrica del BBC se deben 
desenchufar lossiete conectores que ta unen a la placa principal 
del ordenador. Estos se sustituyen entonces por un cable que 
viene de la fuente de aiimenfaci6n del Disk Pack, Luego se instaia 
on cable piano del Disk Pack en la interface para unidad de disco 
del BBC, La ROM que contiene el sistema operativo MCP se 
enchufa entonces en un ccnector para ROM libre del BBC 




Software gratis 

El Torch Disk Pack viene con varios paquetes de software, que se 
of recen sin costo adicional alguno Se proporciona un juego de 
software de oficina: Perfect Writer (un programa para tratamiento 
de textos), Perfect Speller (un programa verificador de 
ortografia), Perfect Filer (un programa de base de datos) y 
Perfect Calc (un programa de hoja e^ectronica). 
Ademas de estos paquetes, se suministra una version de basic 
BBC para ejecutar en el segundo procesador Z80. Las 
instrucciones son las mismas Que en la version en ROM del BBC 
con la excepcion del ensamblador de 6502 incorporado del BBC. 
Como el segundo procesador es un Z80 y no un 6502, el basic 
BBC del ZSO tiene incluido un ensamblador ZSO. La bonification 
son 48 K de memoria libre, independientemente de la modalidad 
de visualization que se este utiMzando. El BBC Micro tiene apenas 
9 K fibres en algunos modos de visualization y en ningun caso 
tiene I sores mas de 28 K 



Chip DFS 

A la placa de circuito impreso def BBC se le ban de anadir unos 
cuantos chips para que pueda utilizar una unidad de disco. Estos 
chips no vienen incluidos en el Torch Disk Pack y, per lo tanto, se 
ban de adquirir por separado. Esta ampliation no esta pensada 
especificamente para el Torch y contiene un chip denommado 
DFS que en real id ad el Torch no utiliza. Sin embargo, vale la pen a 
tenerlo, porque el DFS {disk filing system, sistema de archivo en 
disco) es el sistema operativo que utiliza Acorn r Esto srgnif ica 
que el Torch Disk Pack se puede emplear como un parde 
unidades de disco para ejecutar software en disco para el BBC 
Micro en el procesador 6502. 

Los formatos de disco de Torch y Acorn no son compatibles, de 
modo que los programas MCP no pueden leer discos Acorn y 
viceversa, Con el Torch se suministra un programa que convierte 
de un formato a otro 




Op ci ones para oficina 

El primer ordenador que produjo Torch fue una maquina de 
oficina. Torch produce, asimismo, versiones de la maquina 
de oficina que utiliza el sistema operativo Unix. Esta es la serie 
700 (que vemos en lafotografta). La fkma tiene tamoien en el 
me read o la serie 300, terminates que enlazan los ordenadores 
Torch en una red 
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Color por numeros 



En este capitulo analizaremos 
un juego por ordenador 
aparecido hace algun tiempo, 
que se basa en otro juego muy 
conocido: el tradicionai 
"Simon dice" 



haber iu- 



"Simon dice" es uno de los primeros 
que muchos de nosotros recordamos riaoer ju 
gado. El que lleva el juego da instmcciones 
co mo "Simon dice colocar las manes sobre la 
cabe-za", o bien "Simon dice pararse ? \ etc. Los 
jugadores quedan descalificados si responded a 
una or den no comenzada con "Simon dice.,/', 
Por sorprendente que parezca, este juego tf- 
pico de fiestas o de clase se convirtio en un 
juego electronic© cuando se desarrollaron ou- 
merosos juguetes electronicos que utilizaban 
microprocesadorcs para controlar una serie de 
botones, luces y zumbadores. En la version elec- 
tronica, el ordenador es el Hder del juego, y es 
oblieatorio seeuir todas sus instmcciones. 



Hay dos formas en las que se puede perder en 
este juego: tardando demasiado tiempo en res- 
ponder con el siguiente boton o pulsando un 
boton equivocado tres veces en una partida. 
Para hacer que el juego resulte mas dificil, esta 
version tambien va rals deprisa a medida que se 
va avanzando f si bien no es preciso reproducir la 
secuencia a la misma velocidad que el ordena- 
dor. En el juego cada secuencia tiene un maxi- 
mo de 50 luces; es realmente poco probable que 
usted llegue a este Kmite; jla mayoria de los ju- 
gadores consiguen responder hasta una secuen- 
cia de 15 luces antes de que el juego resulte de- 
masiado para ellos! 

Es interesante observar la forma en que esta 
estructurado el programa. Todas las mstruceio- 
nes de color y sonido estan agrupadas en subru- 
tinas al final del programa del siguiente modo: 

1000 Visualizar numero de luz a 
1500 Obtener una pulsation de tecla 1,2, 3 o 4 
2000 Hacer un ruido para e! final del juego 
2500 Hacer un ruido para avisar que la respuesta 

ha sido erronea 
6000 Visualizar un mensaje en la linea 20 de la 

pantaila y, de ser necesario, hacer una 

pausa despues 



El juguete realiz.a una secuencia de tonos y 
luces, y el jugador, o los jugadores, deben repe- 
tirla pulsando las teclas adecuadas. El juguete 
aiiade entonces otra nota a la secuencia y vuelve 
a comeiizan 

Por srjpuesto, si se posee un ordenador perso- 
nal, la idea de una maquina dedicada exclusiva- 
mente a jugar le parecera mas bien extrana. Un 
juguete puede ser muy portatiL duradero y facil 
de usar. Pero hasta los me jo res juegos pronto 
resultan aburridos jy la eapacidad del ordenador 
para ejecutar cientos de programas diferentes 
asegura que este jamas dejara de resultar intere- 
sante! 

El programa que aquf listamos se denomina 
w ilrnitame!" y desarrolla un juego basado en 
cuati o luces de colores, cada una con su propio 
sonido y su pro pi a tecla en el t eel ado, nu in era- 
das del 1 al 4. El programa eneiende una luz y 
luego le pide al jugador que la repita. Si lo hace 
bien, el programa eneiende dos luces, y asi suce- 
sivamente. 




En un juguete exclusive, estas subrutinas po- 
drfan cor responder a dispositivos reales de hard- 
ware. Extraerlas del cuerpo principal del pro- 
grama tiene dos efectos posit ivos* En primer 
lugar, todas las complejidades de sonido y color 
esperifieas de la maquina se mantienen en un 
lugar, haciendo que resulte mas facil llevar el 
programa de una maquina a otra, En segundo 
lugar, sen a facil uulizar las subrutinas para un 
juego diferente siguiendo aproximadamente las 
misrnas Kneas. EI mismo programa podria ofre- 
cer variantes del juego, asi como sucede con los 
juguetes exclusivos. Quiza a usted le gust aria in- 
ventarse algun as variantes propias y agregarlas 
al programa. Por ejemplo, este se podria adap- 
tar para que se visuaiicen los mareadores indivi- 
duates para cualquier numero de jugadores. 

Como usuario de un ordenador, no olvide 
que cualquier cosa que pueda hacer un juguete 
exclusive, su ordenador lo puede hacer mejor. 
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ilmitame! 



= 12: LET p(4) = 
4:LETc(4) = 6 
= s$ + sS; NEXTi 



15 



STRS(w) + 'respuestas 



10 REM Jjego Imttamef 
30 LET h = 0: LET n = 0: LET w = 3 
40 DIMc(4): DIM p(4): DIM a(50) 
50 LET p(1) = 5: LET p(2) - 8: LETp(3) 
60 LETc(1) = 1:LETc(2) = 2: LET c(3) = 
70 LET s$ = ° " : FOR i = 1 TO 5: LET s$ 
80 LET b$ = CHR$ (143): REM un bloque 
100 REM *** paginade instrucciones 
110 CLS: PR I NT TAB (10): il lmitame!" 
120 PRINT: PRINT 

130 IF n > 0 THEN PRINT: PRINT "Lo has conseguido rt ;n;- veces 1 ' 
140 IF n > h THEN PRINT: PRINT "... Un nuevo record!!!": LET h = n 
150 IF h > 0 THEN PRINT: PRINT 4 Lo mejor hasta ahora son"; h;" veces 
1 55 PRINT: PRINT "Intenta reproducir la secuencia de luces y sonidos del 

ordenador" 
160 PRINT "pulsando lasteclasdel 1 al4" 
170 PRINT: PRINT "Pulsar P para jugar, S para parar" 
180 LETaS = IN KEYS: IFa$ - "" THEN GO TO 180 
190 IF a$ = 11 s" 0Ra$ = H S" THEN CLS: STOP 
200 IFa$<> V AND aS <> "P" THEN GO TO 180 
205 REM *** Njevojuego 
210 CLS: PRINT TAB (10); " Inflame!" 
220 FOR a = 1 TO 4: GO SUB 1000: NEXT a 
230 LET n = 0: LET m = 0: RANDOMIZE 
240 REM *** Siguientelumo 
250 LET n = n +1 
270 LET a(n) = INT(RNDM) + 1 
280 IF m = w THEN GO SUB 2000: LET m$ = 

incorrectas! 1 ': GO SUB 6000: GO TO 1 00 
285. LET m$ - N *Aht va...": GO SUB 6000 
290 FOR I - 1 TO n 
300 LET a - a(i): GO SUB 1000 
310 FOR] - 1 TO100/n: NEXT j 
320 NEXT i 

330 LET mS = "fmitame...": GO SUB 6000 
340 LET i = 1 
350 GO SUB 1500 

360 IF t = 0THEN GO SUB 2000: LET m$ = 
GO TO 100 

370 IF a <> a(i) THEN LET m = m + 1: GO SUB 2500: GO TO 280 
380 LETi = i + 1:IFi < = nTHEN GO TO 350 

390 IF n > 50 THEN LET m$ - " *Tj ganas con 50 veces! 1 : GO SUB 6000: GO TO 
100 

400 LETmS = "*Preparate para volvera probar": GO SUB 6000 
410 GO TO 250 

1000 REM *** lluminar recuadro a 
1010 INKc(a) 

1015 LET p = (a-1)*8 + 2 
1020 FORI = 10 TO 14 
1030 PRINT ATI , p ; 

1040 IFI - 12 THEN PRINT b$;b$;a;b$;b$; 
1050 IF I <> 12 THEN PRINT b$;b$;b$;b$;b$; 
1060 NEXT I 

1070 BEEP 2/(n + 1),p(a) 

1080 PRINT AT 10,p;" 

' 090 PRINT AT11,p;" ";b$;b$;b$;" "; 

-100 PRINT AT 1 2, p;" ";b$;a;b$;" "; 

1110 PRINT AT13,p;" ";b$;b$;b$;" "; 

1120 PRINT AT14,p;" 

1130 INKO: RETURN 

1500 REM*** Leer una tecla 

1510 LETt - 250 

1520 LETaS = INKEYS; IFa$ = ""THEN LETt = t-1:1Ft > 0 THEN GOTO 
1520 

1530 IF t = OTHEN RETURN 

1540 IF aS <> "1 " AND a$ <> "2" AND a$ <>' s 3" AND aS <> "4 11 THEN GO 
T0 1520 

1 550 LET a - VAL (a$): GO SUB 1 000 

1560 RETURN 

2000 REM *** Despedida 



2010 BEEP3,0: RETURN 

2500 REM Advertencia 

2510 BEEP 1,0: RETURN 

6000 REM *** ImprimirmS 

6010 PRINT AT 20,1 ;s$; AT 20,1 ; 

6030 IFm$(1) = THEN PRINT mS(2 TO): FORz 

6040 IFm${1) <>"*" THEN PRINT m$ 

6050 RETURN 



1 TO 200: NEXT z 



"*Demasiado lento!": GO SUB 6000: 



Complementos al basic 



Commodore 64 

Reemplazar CLS por PRINT CHR$(147). 
Reemplazar LET AS = INKEYS por GET AS 
Reemplazar RANDOMIZE porXX = RND(-TI) 
Reemplazar (RNDM) por (RND(1)M). 
Reemplazar MS{1) por LEFTS(M$,1), 
Reemplazar MS(2 TO) por MID$(M$ T 2). 
Reemplazar CHR$(143) por CHR$(166). 
Reemplazar PRINT AT L,C; por PRINT 
LEFTS(DNS 5 L 4- 1)TAB(C); (p. ej. , la Knea 601 0 se 
convlerte en 601 Q PRINT 

LEFTS(DN$ J 21)TAB(1);SS;LEFT$(DN$ 1 21)TAB(1); 
Reemplazar DIM C(4) por DIM C$(4) 
Reemplazar bS;bS;a;b$;b$; por BS8SZSBSBS; en la 
1040, 

Reemplazar bS;a;b$; porBSZSBS en la 1100 
Inserlar: 

20 VL=54296:AD=54277:SR=AD + 1:WF= 
AD-1:NO=17:N1=N0:LF=AD-5:HF=LF-h1 
P0KEAD,255:POKESR,48:P0KE VL15 
C$(1) = CHR$(31):C$(2) = CHRS(28):CS{3) 
- CHR$(30):CS(4) = CHR$(158) 
P(1) = 51:P(2) = 34:P(3) = 64:P(4) = 38 
DNS = CHR$(17):F0R K - 1 T0 5:DN$ = DNS 
+ DNS:NEXTK:DN$ = CHR$(19) + DNS 
1010 PRINT C$(A}; 

1015 P = (A-1)*9 + 3:Z$ - RIGHTS(STRS(A),1) 
1130 PRINT CHR$(144):RETURN 
2010 SD = 15:SP - 4:N1 = 33:G0SUB 
7000: RETURN 

SD = 1D:SP = 10:N1 = 33:G0SUB 
7000:RETURN 
REM*** BEEP SD,SP 
POKEVL,15:P0KEWF f N1 
POKE LF.SP: POKE HF,SP: FOR DD = 1 TO 
SD*50:NEXTDD 
POKE HF t Q:P0KE LF,0:N1 



25 
50 

60 
90 



2510 

7000 
7010 
7020 



7030 



N0:RETURN 



BBC Micro 

ReemplazarATY^porTABfX.Y). Porejemplo, la 

linea 6010 se transforma en: 

601 0 PRINT TAB(1 l 20);S$;TAB{1 P 20) 

Reemplazar INKEYS por INKEY$(0), Insertar; 

20 MODE 2 

25 COLOUR 135:CLS 

60 C(1) = 1:C(2) = 2;C{3) = 4:0(4) = 5 

80 BS = CHRS(35) 

1010 COLOUR C{A) 

1015 P = (A-1)*4 

1070 SOUND 1 -10, PtAMO^N + 1):FOR 

DE = 1 TO 2000/N:NEXT 
1130 COLOUR 0:RETURN 
2010 SOUND 1,-15,2,40 
2510 SOUND 1,-15.40,40 



Plan de accion 

En esta ocasion estudiaremos el diseno de un programa y 
consideraremos las preguntas que se deben formular antes de 
escribirun codigo 



HI diseno de programas esta considerado por quie- 
nes estan implicados en el mismo (el diseriador- 
programador y el usuario) como un ejercicio for- 
mal y excelente de leu;; aplicacion de "resolution de 
problemas", Lamentablemente, los problemas a re- 
solver siempre se asume que son de tipo tecnico, 
como formatear la pantalla, como lograr que un 
bucJe sea mas rapido, donde calocar todo en la 
RAM, etc., mientras que los problemas reales 
estan presentes desde el comienzo del proyecto y 
por lo general se ere an en el primer encuentro del 
usuario y el "experto". Es raro que los usuarios 
sean muy conscientes dc la verdadera naturaleza de 
sus problemas (csperan que el experto les diga cual 
es el problema y como resolverlo) y los expertos 
muy a menudo piensan que conocen el problema y 
la solucidn antes de que el usuario empiece siquiera 
a enunciarlo. El resultado es una mala comunica- 
cidn initial, que lleva a una description incompleta 
del problema y las necesidades del usuario, Tra- 
ba jar partiendo de estos principtos da como resulta- 
do la production de un sistema insatisfactorio que 
cl usuario se vera forzado a aceptar. 

En los proyectos de informatics personal el pro- 
gramador por lo general es tambien el disenador (o 
"analista de sistemas") y el consumidor, Esto debe- 
ria significar que los problemas de comunicacion se 
redujeran considerablemente, No obstante, como 
un usuario-disenador combinado, usted siempre 
deberia hacer el esfuerzo de explicarse a si mismo 
los problemas, las soluciones y las necesidades con 
la misma claridad que si estuviera hablando con 
otra persona. 

Consideremos el caso de un usuario imaginario y 
su problema: es un modelista de aviones a escala 
aficionado que tambien posee un microordenador 
basado en cassette, Desea almacenar descripciones 
bastantc dctalladas de los materiales que utiliza 
para cada uno de los modelos que eonstruye dc 
modo que cuando trabaje en los ultimos modelos 
pueda buscar en sus registros los empleos anterio- 
res de esta clase de pe gam en to o de este tipo de 
juntura. Por consiguiente, lo que el disenador debe 
obtener del usuario es una clara enunciation de lo 
siguiente; 

■ La fund on del programa. Esto puede empe- 
zar como una vaga enunciation de intenciones, tal 
como u Debcra almacenar los registros de mis mo- 
delos", pero debe irse afinando mediante la persua- 
sion e inter rogation del disenador en algo mas pa- 
re ci do a una especifi cation de requerimientos, 
como *'Deberia almacenar mis descripciones del 
modelo y su construction y materiales, entrando 
toda la information por el teclado, y visualizandola 
cuando yo entre el nombre del modelo o algun as- 
pecto de su construccion". Esto enuncia las necesi- 
dades del usuario con bastantc mas claridad y sena- 



la algunas de las tareas espctificas de programacion 
implicadas (almacenamienio, busqucda, indexa- 
tion, recuperation, etc). 

■ Como se utilizara el programa. Algunos de los 
detalles fisicos de la utilization tipica pueden que- 
dar claros a partir de la descripcion de la funcion, 
pero puede que no csten completos, Por ejemplo, 
tal vez el usuario no desee que los detalles del mo- 
delo se. visualicen en la pantalla porque el trabaja 
en un cobertizo donde no tiene un aparato de tele- 
vision. En este caso, tal vez lo mas indieado fuera 
una "copia en papel" de los detalles seleccionados. 

■ Que aspecto tendra: los formatos de entrada y 
salida. El programador profcsional con frccucncia 
empleara diagram as preimpresos que representen 
la pantalla para trazar cada una de las visualizacio- 
nes que el usuario vera durante las fases de 
entrada-salida. Est as tecnicas no suelen ser necesa- 
rias para el uso personal, si bien los graficos en alta 
resolution pueden representar la exception a esta 
regla. Los formatos de pantalla son un aspecto muy 
importante de la interface para el usuario (lo que el 
usuario "ve" del programa) y merecen la misma 
atencion y el mismo analisis que a veces se les dedi- 
ca a aspectos obviamente mas ergonomicos de la 
informatica, como la disposition de teclados y pan- 
tallas, la altura de la mesa, los niveles de i rumina- 
tion, etc, 

■ Cdmo se habra de organizar: formatos de ar- 
chivo y programa, Tal vez el usuario piense que 
necesita almacenar al menos 100 descripciones de 
aviones, y que cualquier cantidad inferior scria in- 
suficiente. Por el contrario, quiza nunca Hegue a 
construir mas de media docena de modelos estan- 
dar. Las dimensiones del archivo de datos tienen 
serias implicaciones respecto a su formato y me to- 
dos de acceso. Una exploration secuencial a traves 
de seis descripciones de modelos en cassette que 
tarde, supongamos, cinco minutos, podria ser bas- 
tante ace pt able para cl usuario, mientras que espe- 
rar a que se buscaran 100 ya no tendria sentido. 
Una solucidn podria ser colocar el programa y cl 
archivo de in dice de descripciones en una cinta, y 
las descripciones propiamente dichas en otras 20 
cintas clasificadas por tipo de avion, por ejemplo. 

Las dimensiones del propio programa tambien 
pueden constituir un problema: si la seccidn de en- 
trada de texto exige un editor de textos complejo, si 
el programa esta lie no de menus y muchos men- 
sajes significativos, si las secciones de tratamiento 
de archivos emplean complicadas rutinas de bus- 
queda e indexation, entonces el programa tal vez se 
tendra que dividir en varios programas separadbs 
con el fin de que quepa en la RAM disponible. 

■ Que debera hacer: procedimientos y ca leu los 
especiales. En el ejempio de los aviones a escala, es 
poco probable que surjan, pero a menudo si apare- 



nalisis de sistemas/Tecnicas de programacion 



cen cuando se cousideran otros programas. Puede 
que existan 20 formas equivalents y perfectamente 
buenas de pasar por un proceso dcterminado, pero 
cabe en )o posible que el usuario insistiera en una y 
solo una de ellas. 

Realizar esto mal hace que el usuario quede de 
inmediato insatisfecho con el programa. El diseria- 
dor se puede scntir tcntado a no usar el metodo 
preferido por el usuario y si otros metodos mas efi- 
caces, ipero cualquier posible ventaja desaparece 
enseguida cuando el usuario no quiere luego utili- 
zar el programa! Descubrir los procedimientos del 
usuario puede ser muy util cuando se trata de dise- 
nar calculos* ^Por que inventar una formula para 
calcular las cargas alares, por ejemplo, si uno sim- 
plemente le puede preguntar al que construye el 
modclo c6mo lo hace el? 

Tenicndo toda esta information apuntada, ya se 
puede comenzar el trabajo de convertir est as espe- 
cificaciones en un programa. Un enfoquc util es el 
de disenar primero el dialogo usuario-programa, 
luego los archivos de datos y luego los procesos que 
control an todo. La palabra "dialogo" se toma en el 
sentido de la comunicaeion bidireccional de infor- 
macion que se produce entre el usuario y el progra- 
ma. Esta no consiste sencillamente en la entrada de 
los detalles de los modelos de avion y su subsiguien- 
te visualization, sino que tambien incluye todas las 
preguntas, mensajes y menus que el programa pro- 
duce y todas las entradas, ordenes o selecciones 
que entra el usuario. Asimismo, es importante de- 
terminar el tipo de dialogo en esta etapa. Para el 
programa de los aviones podria ser adeeuada una 
election entre menu y acciones mediante ordenes. 
Las decision es torn ad as aqui tend ran un considera- 
ble efecto en la cstructura del programa general. El 
contenido y el formato del dialogo se debe eonside- 
rar en detalle, pcro la rccompensa a cste esfuerzo 
es que todos los datos man ipul ados por el progra- 
ma son especificados en esta fase, Ello significa que 
se puede calcular el tamano de memoria requerido 
para mensajes dc error y textos de preguntas, y que 
los archivos se pueden disenar ahora. 

Para e) programa de los aviones a e seal a, dondc 
los archivos con tend ran grand es bloques dc texto y 
seran muy extensos, la mejor solution seria la de 
dividir el archivo en van as cintas de modo que re- 
sulte mas facil buscar en cada una de ellas. Si valie- 
ra la pena (depende del volumen), los datos se po- 
drian comprimir mediante un algoritmo de codifi- 
cation antes de escribirlos en cinta. y despucs deco- 
dificarlos durante la lectura, 

Ya en esta fase, las fun clones necesarias seran 
evidentes, Habra rutinas que permitan afiadir y edi- 
tar textos de datos, para archivar los textos recien 
introducidos (estas actualizaran todos los indices 
utilizados por el sistema), para aceptar nombres de 
componentes, para buscar y visualizar descriptio- 
ns, etc. Todo ello sc 1c debe prescntar al usuario 
en forma de opciones, y el programa debe ser capaz 
de detectar y tratar datos que no sean validos. 

En esta etapa es aconsejable que el usuario veri- 
fique concienzudamente el diseno para ascgurar 
que hace lo que deberia hacer. Si todo esta bien, 
entonces se puede codificar el programa. Por su- 
puesto, es mas facil decirlo que realizarlo, y el acto 
de convertir el diseno en un programa que fun done 
eficazmente muy bien podria poner en evidencia 
otros problem as. 




Lo que el d is en a dor pensd que necesitaba el usuario 




La que el programarJor penso que queria d&cir el di sen a dor 




Lo que finalmente le vendieron al usuario 




Lo que en realidad deseaba el usuario 



Describir, definir, disenar 

Si eS equipode desarrollo de 
software tfpicc (o sea, usuario, 
disenador y programador) se 
hubiera dedioado a resolver el 
problema de desplazar cargas 
pesadas por los jardines, esto es 
lo que habria hecho. La mala 
comunicaeion (entre experto y 
no experto, y tambien entre 
expertos) sigue siendo un 
importante problema con que se 
entrentan todos los equiposde 
diseno 
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Software/ Atic Atac 



Los f antasmas del 
ordenador 



"Atic Atac" une a los elementos estrategicos propios de los juegos 
de aventuras la rapida accion de los juegos recreativos 



Atic Atac es uno de los juegos de esa rara casta que 
oonsiguen combinar la emotion de la accion de los 
recreativos con la complejidad de los juegos de 
aventuras. Rcspondicndo al estilo clasico de aven- 



El movimiento se controla mediante una palanca 
de mando Kempston o de cursor, o con el teclado, 
Lamentablcmcntc, al igual que muchos juegos, 
Atic Atac utiliza para el movimiento las teclas Q, 



Habitantes 
del castillo 

Estas fotografias de pantalla 
mu est ran dos etapas del Atic 
Atac, un juego de aventuras que 
se desarrolla a I frenetiCo ritmo 
deun juego recreative. Una 
sucesion de monstruos y otras 
sorpresas se le aparecen al 
jugador mientras recorre 
cor red ores y pasadizos secretos 
en busca de una Have deoro 
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turas, cl juego se desarrolla en las numerosas de- 
pendencias dc un castillo habitado por fantasmas. 
El jugador esta atrapado dentro del castillo y solo 
puede escapar encontrando ta Have de oro que abre 
las puertas principales. Su vida se ve amenazada 
por una serie de c daturas perversa s: a ran as, profa- 
nadores de turnbas, brujas, demonios y monstruos 
hambrientos, todos el los estan alli T por no hablar 
de Dracula, el monstruo de Frankenstein, la 
Momia y gran cantidad de murcielagos. Es algo a si 
como hallarse de pronto protagonizando una super- 
poblada pelicula del mas puro horror. Las puertas 
falsas y los pasajes ocultos abundan y hay objetos 
utiles o valiosos que el jugador puede recogcr. 

Hasta ahora todo suena como un tipico juego de 
aventuras, pero esta i lust rado con esplendidos gra- 
ficos animados; y aqui es dondc comienza cl as pec- 
to recreative de Atic Atac. Al jugador se le pre sen- 
ta una panoramica en color y tridimensional de 
cada cuarto o caiabozo, donde pueden verse las di- 
versas puertas que dan al norte, al sur, al este o al 
oeste, Tambien hay adomos que incluyen arm ad u- 
ras, estantenas con libros. relojes del abuelo y cua- 
dros. Vestido con ef disfraz eiegido de Caballero, 
Mago o Siervo, el jugador se desplaza por las habi- 
taciones protegido con el arma a prop i ad a para su 
persona je. Los numerosos monstruos no cesan de 
aparecer, envueltos en nubes de humo, y su solo 
contacto hace que el protagonista se debilite muchi- 
simo. Afortunadamente, con el uso de las arm as. 
hacha, espada o conjum puede repelerlos. 



W, EyR, y como estan dispuestas sobre el leclado 
en line a recta, el juego resulta dificil de jugar. 

El juego se podria eonvertir facilmente en un 
simple juego vertiginoso si no fuera por el hecho de 
que algunos de los objetos, por no hablar de la pro- 
pia Have de oro, son muy utiles. Algunas puertas de 
co lores solo se ahriran si se posee la Have del mismo 
color y eiertos objetos protegen contra determina- 
das criaturas. En un nivel mas basico se necesita 
hallar comida, como indica tan a las claras el polio 
que se desintcgra rapidamente a la derecha de la 
pantalla. Si no se lo come, poco a poco la saludable 
ave se transforma en un montoncito de huesos, lo 
que sign ill ca la muerte del usuario por inanition. 

Al principio, Atic Atac se tiende a considerar 
como un simple juego recreativo muy frustrante. 
Una vez que comience a dominar las tecnicas para 
entrentarse a los numerosos monstruos, empezara 
a apreciar el aspecto de aventura del mismo, mien- 
tras busca por el castillo los diversos artefactos y 
tcsoros. Pero se lo advertimos; este es un juego que 
exige much as horas de esfuerzo para hallar las Ha- 
ves con las que poder abrir las puertas. 



Atic Atac: Para el Spectrum de 48 K 

Editado por: Ash by Computers and Graphics Ltd,, 

Ashby de laZouch, Leicestershire LE6 5JU 
Autores: Ultimate, Play The Game 
Palancas de manda: Kempston, y de cursor 
Formato: Cassette 



856 



Graficos en el BBC Lenguaje maquina 



Siluetas rutinarias 

En este capftulo examinamos una rutina para crear y mover un 
dibujo empleando el BBC Micro 



Muchas son las formas y figuras que pueden adop- 
tar los sprites, pero todas tienen en comun el reticu- 
lado o cuadricula. No existe ninguna restriction al 
elegir el tamario de la cuadricula, pero resulta prac- 
tice que se componga de un numero entero de 
bytes (ocho, dieciseis, veintieuatro bits, etc.) for- 
mando un rectangulo o cuadrado. La rutina que 
vamos a proportionate y comentar se vale de una 
cuadricula de 24 pixels de largo por 21 de ancho, 
que necesita, por tanto, 63 bytes de memoria para 
representar el sprite. Si trazamos el dibujo que de- 
seamos sobre estc rectangulo cuadricuiado, solo 
queda traducirlo a binario para definir un sprite, 
Todo pixel "encendido" correspondc a tin 1 y los 
"apagados" equivaien a 0. Una vez obtenidos los 
valores binaries correspondientes, debemos con- 
vertirlos a decimal, o a hexa, y a continuation colo- 
carlos en alguna parte de la memoria. La ilustra- 
ci6n que el lector puede ver en la parte inferior de 
esta pagina muestra el dibujo del sprite que hemos 
escogido, 

Los 63 numcros que componen el sprite pueden 
defmirse us an do la sentencia DATA y ser leidos 
(READ) para su tratainieoto en basic. La instruction 
READ se encarga de colocarlos en algun area de la 
memoria. Esta area puede estar en cualquier zona 
de la RAM con tal de que no se escriba nada enci- 
ma durante la ejecucion del programa. El sitio mas 
obvio para almacenarlos serla la parte superior de 
la memoria destinada al programa en basic. La di- 
rection superior de esta area esta contenida en 
HIMEM (High: alta). Si queremos que ningun otro 
data venga a superponerse en ella, bajaremos un 
poco HIMEM. Esto es lo que hacen las lineas 220 y 
230 del programa f al tiempo que fijan la direction 
del primero de los bytes de DATA, que 11 am am os 
S PR DAT (datos del sprite). Por ultimo, las lineas 
1740 a 1770 "leen" (READ) los datos y los colocan 
en los 63 bytes consecutivos que empiezan en la 
position SPRDAL 

La rutina en el eddigo 
maquina 

Lo mas import ante que encomendaremos al eddigo 
maquina es el analisis del dibujo que define el spri- 
te escogido y la ejecucion de las operaciones nece- 
sarias para convertir los datos en su correspondien- 
te visualization sobre la pantalla, Esto se consigue 
examinando cada bit de los referidos 63 bytes, uno 
a uno, para trazar un pun to si el bit esta al ? o bien 
dejar un espacio si esta a 0. La manera mas facil dc 
analizar cada bit de un byte determinado es quiza 
empleando una de las instrucciones de rotaci6n. La 
Mnea 1100 se sirve de R0L (ROtate Left: rotar a ia 
izquierda) referida a un byte determinado. Ya sa- 
bemos que esta instrucci6n desplaza cada bit del 



byte un lugar a la izquierda. Como el valor previa 
del flag de arrastre se coloca en el extremo derecho 
del byte, de la misma manera el bit que "sobra" por 
el otro extremo izquierdo se coloca en el flag. Con 
lo cual es posible examinar cada bit a su paso por el 
flag o indicador. Siempre que se tenga la precau- 
tion de no alterar el valor del flag durante el proce- 
so, el byte original se recupera intacto despues de 
nueve rotaciones. 

Veamos ahora mas graficamente lo que acaba- 
mos de exponer: 



Byte y flag cfe partida [|] 

Despues del 1. er R0L [T 

Despues del 2° R0L \j_ 

Despufe del 3. er R0L |_g_ 
Despues del 4 ° R0L 

Despues del 5.° R0L i i_ 

Despues del 6.° ROL [T 

Despues del 7° ROL |T 

Despues del 8.° ROL i 0 

Despues del 9.° ROL [jj] 
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Del ejemplo expuesto arriba ya habra deducido 
us ted que el contenido initial o final del flag nos 
trae completamente sin cuidado (por eso lo hemos 
sen a I ado con una C en am bos casos}> En la line a 



Dimensionarel sprite 

El sprite mide 24 x 21 pixels, 
por lo que se represents en 63 
bytes, ya que a cada pixel 
correspond un bit en el metodo 
acostumbrado de alta 
resolucifin. La variable logco! se 
encarga del color del sprite 
entero, y el tamario del sprite 
viene dado por dos facto res, 
XSCALEeYSCALE.Todoslos 
numeros deben ser pares 



Sprites en el BBC 
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DATOS 




Col. 1 


Col. 2 


Col. 3 


255 


0 


255 


254 


0 


127 


252 


0 


63 


240 


0 


15 


232 


0 


23 


228 


0 


39 


194 


0 


67 


129 


24 


129 


0 


189 


0 


0 


102 


0 


0 


102 


0 


0 


102 


0 


0 


189 


0 


129 


24 


129 


194 


0 


67 


228 


0 


30 


232 


0 


23 


240 


0 


15 


252 


0 


53 


254 


0 


127 


255 


0 


255 



857 



Lenguaje maquina/Graficos en el BBC 



1100 del programa se emplea ROL en el modo do 
direccionamiento indexado absoluto, lo que per mi- 
te e] acceso a los 63 bytes y su analisis como en el 
byte del cjemplo. 

Ya tenemos cada bit aislado y examinado para 
saber si corresponde a punto o espacio: ahora falta 
su trazado sobre la pantalla. EI BBC Micro puede 
realizar esto de dos maneras. La primera eonsistc 
en colocar (POKE) los valores directamente en el 
area para visualization dc la memoria, Lo cual no 
es tan facii como parece en este ordenador, donde 
se nos presentan dos problemas principals . Uno 
de ellos surge de fas diferencias que existen entre 
las areas de mcmoria reservadas a la pantalla en el 
modelo A y en el B y tambien entre distintos 
modos. Otro es que la relation matematica entre 
los pixels y los bits de la memcria de pantalla es de 
una considerable complejidad. For ejemplo, en el 
modo 2 cada byte de la memoria controla tan solo 
dos pixels de la pantalla, pues este modo dispone 
dc 16 eolores y cada pixel necesita cuatro bits para 
la definition de su color. Ahora bien, en el modo 0, 
que es de dos eolores, cada pixel no necesita mas 
que un bit para su definition. Dcsde luego, es facti- 
ble escribir ana rutina en lenguaje maquina para 
tratar nuestro sprite en el modo 2, pero solo funcio- 
nara en dste y en ningun modo mas. 

Por suerte, existe una segunda mancra de trazar 
pixels en la pantalla. Cuando nos servimos de los 
graficos en basic, el sistema opcrativo del BBC rea- 
liza el tipo de operaciones que nosotros estamos 
buscando. Pues bien, es posible el acceso a esta ru- 
tina del sistema ope rati vo. Es mas, el fragmento de 
programa que escribamos para llamar a esta rutina 
funciona en todos los modes. Hs parecido a la ins- 
truction VDU en el basic del BBC. Asi, en el caso 
de que nos propongamos trazar un punto cn la pan- 
talla, se puede escribir: 

VDU25 f 68,3Q0;700; 

Los ultimos numeros, 300 y 700, son las coordena- 
das x e y respectivamente. Una instruction gemela 
a esta en codigo maquina es 0SWRCH, con la que 
realizamos una llamada al sistema operative, Tal 
llamada se repitc colocando cada vez un numero en 
el acumulador. Dado que el acumulador tiene cabi- 
da para un solo byte, las coordenadas deben ser 
part id as en un byte to y un byte hi, asi: 

VDU25 t 68,44,1,188 l 2 

Para realizar esto en lenguaje maquina, OSWRCH 
debe ser llamada seis veces. El vector de la direc- 
tion initial de OSWRCH esta en la position &FFEE. y 
se accede a la rutina por medio de JSR &FFEE. Cual- 
quier orden VDU se puede ejecutar de esta mane- 
ra, y esta rutina que estudiamos utiliza llamadas a 
OSWRCH en varias ocasiones. Observe que, si bien 
OSWRCH no afecta a los valores de los registros X, 
Y y A, produce una aiteracion en el contenido del 
flag de arrastre, Por lo tanto, en el caso de que el 
valor del flag deb a ser conservado, sera necesario 
almacenar este en algun sitio antes de llamar a 
OSWRCH. Es lo que sucede con la rutina ROL, La 
manera mas facii de hacerlo sera trasladando el re- 
gistro indicador de estado a la pila mediante PHP 
(vease p. 737) antes de la llamada, para recobrarlo, 
una vez acabada OSWRCH, mediante PLP. 

Veamos ahora la estructuracion de la rutina en 
eddigo maquina. El analisis de los datos del sprite y 



trazado en pantalla se realiza con la subrutina 
SPRPLT (PLoT: trazar) que comienza en la lfnea 
890, Lo primero que hace la ruiina es plantearse el 
metodo de trazado como una operacidn OR exclu- 
sive) (operacion XOR). En basic la orden similar es 
GCOL para el BBC. Para borrar los puntos asi traza- 
dos basta con volver a escribir sobre ellos los mis- 
mos puntos, Cualquier dato bajo el sprite quedara 
intacto. Al comienzo del fragmento en codigo ma- 
quina se realiza un movimiento absoluto para posi- 
cionar la esquina superior izquierda del sprite. 
Cada fila es analizada ahora tomando tres bytes de 
los datos del sprite y haciendolos rotar scgun expli- 
camos anteriormente, 

Un trazado o un movimiento relative se realiza 
escogiendo una distancia que proporciona el factor 
horizontal de escaia, XSCALE, dependiendo del 
valor del bit en curso contenido en el flag de arras- 
tre, perteneciente a uno de los bytes del sprite. Al 
final de cada fila de tres bytes se vuelve a realizar 
un movimiento absoluto hacia el mismo punto de la 
abscisa x correspondiente a la esquina extrema iz- 
quierda del sprite y hacia otro punto de la ordenada 
y que determina el factor de escala vertical YSCALE. 
Esto se repite hasta concluir el analisis de los 63 
bytes, 

En dos ocasiones se usa la subrutina SPRPLT. En 
la primera el objetivo es borrar el sprite previo me- 
diante un nuevo trazado sobre el lugar que ocupa- 
ba. En la segunda, se emplea para trazar el nuevo 
sprite. Una vez que este ha sido trazado, sus coor- 
denadas se transfieren a OLDX y OLDY, los cuales 
quedan de esta forma preparados para un uso ulte- 
rior de la rutina. 



Empleo de la rutina 
en codigo maquina 
desde el basic 

Los programadores en basic pueden usarfacilmen- 
te esta rutina, sin que necesariamente tengan que 
entenderla. Pasos que deben seguir: 

1) Disenar et sprite y colocar los datos en el area 
de memoria como se muestra en el programa; 

2) Estafaiecer el modo de visualization que se 
desea usar; 

3) Dar los valores de XSCALE e YSCALE conforme 
se indica en la Imea 1870; 

4) Establecer el color logico del sprite segun ia 
lfnea 1890; 

5) Establecer las coordenadas de la posicibn en 
que se desea que aparezca el sprite y emplear el 
procedimiento tndicado en fas ifneas 2010 a 2060 
para convertir las coordenadas absolutas en la 
forma "byte lo, byte hi"; 

6) CALL SPRITE (llamar al sprite). 

El listado en basic puede, como aquf,. incluir esta 
rutina en lenguaje maquina. El listado en assembler 
se puede omitlr cambiando la h'nea 260 asi: 

FOR opt% = 0T02STEP2 

0 f si prefiere conservar la rutina una vez ensambta- 
da (o sea, tras ser ejecuiada) , utilizara ■ *SAVE, 
tomando buena nota de las direcciones de inicio y 
final del cbdigo al visualizar e! listado en assembly, 




Graficos en el BBC Lenguaje maquina 



Un sprite BBC 



10 

id 

30 
40 
50 
50 
70 
30 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
130 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 

m 

370 
330 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 



REM T * "* SPRITES BBC " * * * 

REM *'* PREPARATION VARIABLES P, 0 "* 
TYPE 
OLDXL0 
OLDXHI 
OLDYLO 
OLDYHI 
NFVVXI 0 
NEWXH1 
NEWYLQ 
NEWYHi 
XSCALE 
YSCALE 

1 OQCfll 

ROW 
YTMPLO 
YTMPH] 
XTMPLO 
XTMPHI 



-£70 
= &71:?0LDXLO-v0 
= &72:?0LDXKI=0 
*&73:?QLDYLO=0 
*.&74:?OLDYffl=0 
-&75 
-376 
-&77 

=&79 
=&7A 
-&7B 
?&7C 
=&7D 
=&7E 
=&7F 
=&80 



700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
760 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
a 50 
860 
870 
880 
830 
900 
910 



HIMF.M=HIMEM-150 
SPRDAT =HIMEM-t- 
OSWRCH =&FFEE 
DIMMC%&01FF 
FOR opt%H)T03STEP3 
P%^MC% 

0PTopt% 
V" MUEVE A LOS ANTIGUOS X, Y * 

\ """V-r 

."SPRITE LDA #25 

JSR .OSWRCH 

LDA #63 

JSR OSWRCH 

LDA OL0XL0 

STA XTMPLO 

JSR OSWRCR 

LDA OLDXHI 

STA XTMPHf 

JSR OSWRCH 

LDA OLDYLO 

STA YTMPLO 

JSR OSWRCH 

IDA OLDYHI 

STA YTMPH? 

JSR OSWRCH 

\ • vi'. » 

V*" BORRAQO ANTIGUO SPRiTE *' 



* " ' TRAZADO NUEVO SPRITE 1 
JSR SPRPLOT 



111D 


PHP 


\STORE CARRY ON 


1120 


BCS 


00 PLOT 


1130 


LDA 


#64 


1140 


STA 


TYPE 


1150 


\V WSTRliCCiON DE TRAZADO VDU " 


1160 


.DOPLOT LDA 


#25 


1170 


JSfi 


OSWRCH 


1180 


LDA 


TYPE 


1190 


JSR 


OSWRCH 


1200 


LDA 


XSCALE 


1210 


JSR 


OSWRCH 


1220 


IDA 


#&00 


1230 


JSR 


OSWRCH 


12.40 


JSR 


OSWRCH 


1250 


JSR 


OSVy,,GH 


1260 


V* RM DE 1NSTRUCCION TRAZADO VDU * * 


1270 


PLP 


\RETRIEVE CARRY 


1280 


DEY 


1290 


SWEBIT 


1300 


V * S3 ACABO EL BYTE * * 


1310 


INX 




1320 


CPX 


#63 


1330 


BED 


FEMES 


1340 


V* VER SS FINAL DE 


FILA 


1350 


INC 


ROW 


1360 


LDA 


ROW 


1370 


CMP 


#3 


1380 


BNE 


BYTE 


1300 


\" * SI FINAL FtLA RESTAR YSCALE OE Y *' 



Sprites o burbujas 

El sprite que detlnen los 63 
bytes de DATA se mueve pot 
tod a la pantalla impulsado por 
las teclas con flecha, Su relativa 
lentitud es consecuencia del 
empleo de la rutin a en ROM 
liamada OSWRCH, pero como 
contrapartida funciona en todos 
los modos. Al ejecutarel 
programa (RUN) el listado en 
assembly desplaza primera la 
pantalla ydespues realiza la 
visualization del grafico 



1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 



LDA 
SEC 
SBC 
STA 
BCS 
DEC 



YTMPLO 

YSCALE 
YTMPLO 
NOSUB 
YTMPHl 



\" * MOV. ABSOLLTO PARA COMIENZO FILA SIGU. 



.NOSUB 



LDA 
JSR 
LOA 
JSR 
LOA 
JSR 
LDA 
JSR 
LDA 
JSR 
LOA 
JSR 



#25 

OSWRCH 
#68 

OSWRCH 
XTMPLO 
OSWRCH 
XTMPHI 
OSWRCH 
YTMPLO 
OSWRCH 
YTMPHl 
OSWRCH 



Y'FILASIGUOTE" 

JMP NEWROW 



510 


JSR SPRPLOT 


1640 


\ 


520 






1650 


V* FIN DE SUBRUTINA *" 


530 


\ * * "MUEVE A LOS NUEVOS X.Y " s* 


^50 


.FINIS RTS 


540 


.NEWMOV IDA 


#25 


1670 


\ : : . ' , _ ' 


550 


JSR 


OSWRCH 


1660 




560 


LDA 


#68 


1690 


next 


570 


JSR 


OSWRCH 


1700 




580 


LDA 


NEWXLO 


1710 


REM **** AQUI COMIENZA PROGRAMA EN BASIC ' 


590 


STA 


XTMPLO 


1720 




600 


JSR 


OSWRCH 


1730 


REM" LEER DATOS DEL SPRITE " 


610 


LOA 


NEWXHI 


1740 


FOR address = SPRDAT TO SPRDAT -62 


620 


STA 


XTMPHI 


1750 


READ cFata:?a<Jdress ~ daia 


630 


JSR 


OSWRCH 


1760 


NEXT address 


640 


LDA 


NEWYLQ 


1770 




650 


STA 


YTMPLO 


1780 


REM ESTA8L. PARAMETROS EN LENG. MAQU. 


660 


JSR 


OSWRCH 


1790 




S7Q 


LDA 


NEWYH1 


1800 


MODE1 


630 


STA 


YTMPHl 


1810 


GC0LQ.129 


690 


JSR 


OSWRCH 


1820 


CLG 




* " ■ T8ASLADO DE LOS NUEVOS X,V A LOS ANTIGUOS X.Y 1 

LDA NEWXLO 

STA OLDXLO 

LDA NEWXHE 

STA OLDXRS 

LDA NEWYLO 

STA OLDYLO 

LDA NEWYH1 

STA OLOYHI 

VUELTAAL BASIC 

RTS 



"" SUBRUTINA TRAZADO SPRITE " " 

* * ESTABLECER TRAZADO CON OR EXCLOSIVO "* 

SPRPLOT LDA #18 

JSR OSWRCH 

LDA #3 

JSR OSWRCH 

LDA 1 oflcol 

JSR OSWRCH 



' * INtCIALIZAClON COMTADORES * ' 
■ ' X CUENTA BYTES, Y CUENTA BITS ' 
: ' ROW CUENTA RLAS DE 3 BYTES * T 

LDX #&QO 
NEWROW LDA #&0O 
STA ROW 

.BYTE LDY #&09 

.8YT LDA #65 

STA TYPE 

ROL SPRDAT.X 



1360 ?XSCALE = 4;?YSCALE = 
1670 ?lopcal = 1 
1880 : 

1890 X = 7QO:Y = .800 
1900 PROCCOOROS [X, Yi 
1910 CALL SPRITE 
1920 : 

1 930 REM * * * * ESPERA DE TECLAS CURSOR 

1940 FORS - OT01STEPO 

1950 PROCKEYS 

1960 PROCCOORDS(X.Y'i 

1970 CALL SPRITE 

1980 NEXTS 

1990 END 

2000 ; 

2010 DEF PROCCOOROS EX. Y) 
2020 XK. - XD!V256:XL - X MOD 256 
203O YH - Y DIV 256;YL - Y MOD 25S 
2040 ?NEWXLO - XL;?NEWXHI - XH 
2050 ?NEWYLO = YL:?NEWYHF YH 
2060 ENDPROC 

2070 REM EXPLQRACfON DE TECLADO 

2030 DEF PROCKEYS 

2090 LOCAL LT.ZZ1T - 2 

2100 FORZZ - OT01 STEPO 

2110 IF INKEY(-56'|THEN Y - Y-50;ZZ - LT 

2120 IF INKEYt-42) THEN Y ~ Y-50:ZZ = LT 

2130 IFIMKEY(-26}THENX = X-50;Z2 = LT 

2140 IFINKEY[-122)THENX - X*50:ZZ - LT 

2150 NEXT ZZ 

2180 ENDPROC 

2170 REM DATOS DEL SPRITE 
2180 DATA 255 , 0,255 , 254 , 0 f 1 27 , 252 , 0 , 63 
2 1 % DATA 24 0 ,0, 1 5 , 232 , 0 , 23. 228,0, 39 
2200 DATA 194.0,67,129,24,1 29, 0,1 89.0 
2210 DATA 0,102,0 
2220 DATA 0.102.0 
2230 DATA 0,102,0 

2240 DATA 0,189,0, 129,24,1 29, 194,0,67 
2250 DATA 228,0,39.232,0,23,240,0, 15 
2260 DATA 252, D, 63 ,254 ,0,127,255,0.255 
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N ombres propios/Llamasoft 





SOFT 




Llamasoft es una empresa 
basada en el talento de Jeff 
Minter, considerado una estrella 



en el mundo 
gracias a 
rebosa 




La mayona de las casa^paisj^^ empiezan 
co mo "industries caserns", 'coiVurio o do* pruuta-- 
madores trabajando en su casa. Amedkla que van- 
obteniendo exito, se contratan otros program ado- 
res y kjs di versos facte >res que ki He\aron por elca- 
mino del exitu. quedan olvidados Oft la carjfera xiik 
producir software nueyc^gl "estf 
saparece^jyB^^jffife^ina er 
muy pafe^^klalde^^^ier otra 1 
soft es dMye^|\ningJpa) otra em 
haber producfldo Jffivevitf*? ttfjfmgutant 

^w*™ 7 * fie W]<i r nrnfrf ft^^g*^; 

space (OvejasJfJl'dl esptciofr 
__E1 £§iffi^stii imo de L I a masof t ss «dg be ^ 
ui-iLJU h onibre: Jeff Minter. Solo tiei issgfca j 
eda9 *r£e^^§^rra]^ctir^e, d e Ssl^rult i m ( 
se ha convert itfo en una de las est re Mas del 
del software. Es su obsesion por los came 
llamas y otros animates peludos la que 
made la imagen de Llamasoft y su adjetiVMSuorito 
("jimponentel") se utiliza habitualmente en la~pu- 
blicidad de Llamasoft. La fama de M inter (o su 
notoriedad) es tal que ha sido satirizado en uno 
de los program as de una empresa rival: uno de 
los peiigros del Manic miner, de Software Pro- 
jects, se describe como "El ataque de los telefo- 
nos mutantes" . 

Minter empezd a escribir juegos en 198.1, des- 
pues de abandon ar la Universidad dc East An alia. 



dondc estudiaba matematicas y fisica. A pesar de 
ser el primero de su clase en la parte de su curso 
rclacionada con la informatica, no aprobo los exa- 
menes de matematicas y tuvo que abandonar la ca- 
rrera, 

Su primera incursion en el mercado del software 
comercial se produjo cuando escribio una version 
del Defender para el Vic-20 y fundo Llamasoft, en 
1982, para comercializar el producto. Pronto vinie- 
ron fraxx y Gridrunner, que le aseguraron el exito. 
Gridrunner, en especial, se vendio bien, tanto en 
Gran Bret an a como en Estados Unidos, 
En la actualjdai. fainter escribe juegos para el 

. Atari, pero no 
, de las adapta- 
an hecho cargo 



mas 6ft esia' 
far j^flgjf^X 

qud me 

vo* para tomar a otra 
^X a emp/esa es, en gra: 

lraa^darnasoff^^ 00 **^^^ 
ma en abril de 1984 
Minter, su padre Pat 
presa se lleva desj 
1.. (Hampshire). Pain* 

ramacion, mientras' 



Bid 



. producen 
Lla- 
adap- 
ar- 

inicn 



tra- a fa 



ctorcs 

ad re HazifJ ^ 
familiar de Tad ley 
ayuda a su hi jo con la 
gel se ocupa de la admi- 
nistration. Llamasoft tambien tiene empleados a 
dos ayudantes, dos ton tables y un director artistico. 

Minter lleva producidos 21 juegos para Llama- 
soft; muchos de estos contienen un tern a recurren- 
te, por lo general con connotaciones de camellos. 
Minter aftrma que el est a "totalmente fasti n a do 
por los camellos" y el primer juego que incorporo 
estos animates lo escribio en 1982 para Atari, Se 
t rat aba de Attack of the mutant camels (El ataquej 
de los camellos mutantes) y fue seguido posterior- 
men te por Revenge of the mutant camels. 

Llamasoft acaba de firmar un contrato con la 
CBS para comercializar los juegos de Minter en 
Gran Bret an a (con la exception de las adaptacione* 
de Salamander y Quicksilva). La distribucioj 



U venganza de los camellos 
--'antes 

B surreal ista y obseslvo estilo 
oe Uamasoft queda patents en 
ess fertograf fa de La venganza 
oe es camellos mutantes, 
mtinuatidn del exitoso Ataque 
ob los comedos mutantes 
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es muy grande: un producto nuevo tiene inicial- 
mente una tirada de 10 000 cassettes, y esta tirada 
se repite luego tantas veces como haga fait a, segun 
las ventas registradas, 

Minter no tiene previsto ningun cambio respecto 
a la forma en que funciona la empresa, Afirma que 
el aspecto comercial no le interesa y planea seguir 
desarrollando su obsesion por los animales peludos 
y escribiendo nuevos juegos "imponentes". 



Cortes ia de "Your 64 and Vfc-20" 




Produccion de software/Software 



Escribir para la 
pantalla 

Las empresas de software profesionales utilizan un hardware muy 
complejo e invierten enormes recursos en la creacion de sus 
productos 




Un equipo caro no significa necesariamente progra- 
mas de exito; algunos escritores aficionados ban 
conseguido haccrse una pequeria fortuna con soft- 
ware que ban producido en su casa, en un Spec- 
trum. Como quicra que sea, los ninos prodigio que 
programan en sus hogares se estan convirtiendo en 
.una esperie en vias de extincion, debido en especial 
al desarrollo de las grandes firmas de software du- 
rante estos ultimos anos. 

Uno de los atributos mas importantes del softwa- 
re serio para maquinas personales es la velocidad 
de operation; y ello significa que es necesario escri- 
bir los programas {al menos en parte) en codigo 
maquina. Pero trabajar con codigo maquina es su- 
mamente diffcil; en particular, los programadores 
de este lenguaje necesitan piezas de software adi- 
cionales que los ayuden a escribir sus programas, 
Como rrrinimo se requerira un programa ensambla- 
dor para traducir el codigo fuente del programador 
al codigo objeto que la maquina entiende, y esta 



parte puede ser bastante desalentadora cuando se 
trata de un programa largo. Muchos escritores de 
software trabajan de esta manera. 

Basicamente, la calidad de los programas ensam- 
bladorcs existentes para maquinas personales es 
baja, Hasta el mas sencillo de estos paquetes em- 
plea considerables cantidades de memoria y, por 
consiguiente, limita las dimensiones de los progra- 
mas que se pueden escribir con el mismo. Asimis- 
mo, muchas maquinas personales son muy incomo- 
das de utilizar durante periodos prolongados: los 
teclados pobres, las visual izaciones imperfectas y, 
en algunos casos, la falta de unidades de disco, hace 
que emplear un equipo de estas caracteristicas sea 
una ardua tarea. 

Por estas razones, la mayoria de las empresas 
profesionales no utilizan el micro para el cual estil 
destinado el progTama (llamado mdquina-destlno) , 
sino que emplean ordenadores de oficina con soft- 
ware especial (denominados sisternas de desarro- 



Proceso del pensamiento 



COMF1 LA DOR CflUZADD 
8088-Z80 




Se desarrolla la idea para un 
programa en un sistemade 
desarrollo case ro (un IBM PC, 
p, ej,) que soporta bibHotecas 
de rutinas utilizadas 
comunmente, ayudas para 
depuracitin y programas 
emu I ad ores (estos Imitan el 
sistema operativo y la 
visualization en pantalla de la 
maquina-destino). La version de 
desarrollo es compiiada de 
forma cruzada en el codigo de la 
maquina-destino, que entonces 
se 'afina" en esta para darle 
velocidad yelegancia 



VERSION FIMAL imiZASLl 



m 



Software/Production de software 




Intelligent Software 

Especiafizada en juegos de 
estrategia como el ajedrez. IS 
utiliza maquinas IBM y Apple 
con sus propias interfaces 
especial me rite oread as para 
desarrollar el software, A IS, la 
divisr6nde programas en 
segmentos dependientes de la 
maquina y universalis hace que 
le results mas sencilto soportar 
una gama de ordenadoresy 
maquinas exdusivas para jugar 
al ajedrez 



lid). Los programadores que hacen uso de estas 
maquinas escriben con frecuencia en lenguajes 
tales como el pascal y el c. Utilizan version es dc 
estos lenguajes conocidas como compiladorcs cru- 
zados o ensambladores cruzados, que permitcn rea- 
lizar el trabajo en un micro que cuenta con un pro- 
cesador 8086, por ejemplo, mientras que los pro- 
gramas asi producidos funcionaran en maquinas 
con procesadores Z80. Estos compiladores cruza- 
dos son lenguajes de alto nivei (como el basic), lo 
que los hace sencillos de utilizar por el programa- 
dor, pero los programas que ere an estan escritos en 
codigo maquina. Los program adores de codigo ma- 
quina experimentados someten a un cuidadoso exa- 
men los programas asi desarrollados y a menudo 
logran optimizarlos aun mas, 

Es evidente que un sistema de desarrollo posee 
una enorme ventaja respecto al micro personal. Un 
ensamblador b as ado en disco, o uno que utilice un 
espacio de RAM ampliado para almacenar tablas 
mas grandes, trabajara mas eficazmente que un en- 
samblador copiado desde una cinta y que opera en 
los confines de un micro personal. A la version de 
desarrollo del codigo se le pueden agregar rutin as 
de depuration, sin necesidad de preocuparse por si 
el codigo generado es demasiado extenso para la 
memoria. Asimismo, es muchisimo mejor trabajar 
en un ordenador de oficina que posee un buen te- 
clado, una visualization nitida y unidades de disco. 

Una de las firm as que se valen de esta tecnica de 
desarrollo de programas es Intelligent Software 
(IS), fundada en 1981 a raiz de la combination de la 
experiencia de David Levy, el especialista en aje- 
drez, y ANT Micro ware, de Robert Madge- La em- 
presa se especializa en juegos de estrategia, escritos 
mayor men te por contrato para los micros persona- 
tes populares. Tambien desarrolla cl aspecto soft- 
ware de las maquinas para jugar al ajedrez, 

Ademas de utilizar para e! desarrollo las propias 
maquinas-destino, IS emplea ordenador es IBM PC 
y Apple con interfaces desarrolladas especialmente 
para permitir el intercambio de codigo entre su 
gama de maquinas, A menudo la empresa se ve 
comprometida en proyectos de conversion (p, ej., 
transfer! r un juego de ajedrez de un ordenador a 
otro), de modo que sus programadores han apren- 
dido a escribir codigo en una forma que se puede 



Visions 

Los programadores que trabajan 
en sus hog a res con las 
maquinas-destino constituyen el 
grueso de fos esfuerzos de 
programacion de Visions. 
Despuesde quese hayan 
decidido la idea del juego y sus 
escenarios r las rutinas 
components se desarrollan en 
el lenguaje assembly native (Z80 
y 6502) ytilizando 
ensamo lad ores como el HiSoft 
Dev-Pak en el Spectrum 





segmentar facilmente. Un nivel de segmentaci6n 
que resulta util cuando hay que pasar codigo de un 
procesador a otro es la division del programa en 
codigo de juego y codigo dc entrada-salida. En la 
nueva maquina, el codigo de E/S tendra diferentes 
direcciones de puertas o de memoria y tal vez tam- 
bien sea distinto desde el pun to de vista estrategico 
(sondeo —polling— reemplazado por interrupcio- 
nes, etc-). Quiza se requiera cierto ingenio para 
soslayar las limitaciones del hardware, pero nor- 
malmente no habra una cantidad excesiva de 
entrada-salida- Por el contrarjo, habra codigo de 
juego en abundancia, pero como este est A aislado 
del hardware (excepto, por supuesto, del procesa- 
dor) su conversion sera directa. 

IS desea evitar las restricciones impuestas sobre 
la capacidad de inventiva de los programadores, de 
modo que las "reglas de la casa" que regulan la es- 
critura de codigo son muy pocas, Un punto impor- 
tante en el que elios insisten, sin embargo, es en 
que el codigo fuente incluya numerosos comenta- 
rios, de modo que siempre resulte claro que es lo 
que estan haciendo las rutinas. 

Cuando los programadores trabajan para una 
firma de software desde su casa, cad a uno de ellos 
desarrollando su propio proyecto, no es posible 
usar dem asi ados recursos de la firma en cuestion. 
En este caso, la individu alidad se preserva al precio 
de una gran cantidad de esfuerzo duplicado, por- 
que cad a program ado r debe reinventar el codigo 
para rutinas similares. 

Una empresa de software, Psion, esta utihzando 
ordenadores aun mas grandes que el IBM PC. De 
las casas de software que escriben para el mercado 
de juegos por ordenador personal, Psion es de las 
pocas que lleva a cabo el grueso de su desarrollo en 
miniordenadores. 

Psion se initio como empresa desarrollando soft- 
ware para el ZX81 (y utilizando cquipos ZX81 para 
hacerlo). Cuando empezo crear la cinta Horizons 
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que se edita con cada Spectrum, Psion adquirio un 
TRS-SO con discos, una maquina que utiliza el 
mismo procesador Z80, y construyo una interface 
especial entre las dos maquinas. Pero en agosto de 
1982, fa empresa decidio que no podia continuar 
adoptando un sistema de desarrollo completamente 
diferente cada vez que salia al mercado un nuevo 
ordenador personal. De manera que reinvirtio los 
beneficios en comprar hardware pesado de muchi- 
sima potencia. En principio, estas maquinas debe- 
rian ser suficientemente flexibles para hacer frente 
a cualquier ordenador que pudiera deparar el futu- 
ro. Las maquinas elegidas fueron dos Vax 750 , que 
ejecutan el sistema operativo VMS de DEC. 

Las Vax 750 le reportaron a Psion dos ventajas: 
la calidad del software suministrado por DEC, con 
la oportunidad que proporciona para crear ayudas 
de software diseriadas especialmente, y la gran 
"fuerza bruta" basada en la combinacion del siste- 
ma operativo y el hardware. Hay muchisimo lugar 
para un con junto de ayudas al software, como com- 
piladores, bibliotecas de subrutinas comunes y pro- 
gramas de depuration, todo ello compartido por 
los programadores, entre 16 y 20, que pueden com- 
partir una sola maquina al mismo tiempo. Las dos 
maquinas permiten transferor software con toda fa- 
cilidad de la una a la otra cuando e$ nccesario. 

Las bibliotecas de subrutinas comunes ya forma- 
ban parte de la filosofia de Psion en los dias del 
TRS-80, pero en un sistema dual de discos flexi- 
bles, el intercambio de datos entre discos resultaba 
tedioso. Las nuevas maquinas Vax permiten que 
los equipos de programadores trabajen juntos, 
compartiendo bibliotecas de proyectos comunes de 
las cuales se pueden llamar modulos casi al instan- 
te, y las bibliotecas pueden incluso ser compartidas 
entre equipos que trabajan en proyectos diferentes. 
Est a es la gran ventaja de un sistema de tiempo 
compartido; y con la ventaja adicional de que tarn- 
bien se hara cargo del trabajo administrativo sin 
tener que interrumpir a los programadores, Psion 
tiene planeado agregar un tercer Vax para apoyar 
las tareas administrativas, dejando dos maquinas li- 
bres para la produccion de software. 

Aim cuando se lo pudiera permit ir desde el 
punto de vista economico, est an a cquivocado si 
creyera que solo con salir y comprarsc un Vax 
usted quedaria instant aneamente al nivel de Psion. 
De este ambiente de trabajo de Psion, tan bien dc- 
sarrollado ? es muy poco lo que DEC le ha servido 
en bandeja* Ha llevado muchisimo trabajo, duro y 
tenaz, hacer que las tareas seocillas se llcvaran a 
cabo con eficacia y fiabilidad, asi como lograr las 
ayudas al software y utilidades forjadas a mano (es- 
critas en c) que Psion ha agregado. 

Psion utiliza el c, un ienguaje de "nivel interme- 
dio" que puede producir codigo objeto razonable- 
mente rapido y compacto para chips de 16 bits 
como el 8086, que dista mucho del compilador c 
para ocho bits. De modo que al escribir para 
maquinas-destino como el Spectrum ha sido nece- 
sario que Psion desarrollara sus propias tecnicas es- 
peciales* Psion es mas bien reacia a revel ar sus se- 
cretos, pero se sabe que utiliza cl c para escribir su 
propio compilador, al cual, a falta de un nombre pro- 
pio. se lo denomina "nuestro Ienguaje de mesa". Este 
se parece un poco al c, es portable entre distintos pro- 
cesadores y crea un codigo muy eficaz. 

Existe una regla universal segun la cual el mante- 




nimiento del sistema y la escritura de ayudas para 
programacidn caseras, como el Ienguaje de mesa, 
por lo general representan el 30 % de todo el es- 
fuerzo de programacidn; pero para Psion el tiempo 
extra bien vale la pena. Desarrollar el codigo tucn- 
te en casa significa la propiedad total: uno puede 
desmontarlo y mejorarlo o adaptarlo de una forma 
que seria absolutamente imposible en el caso del 
software adquirido comercialmente. Si en el soft- 
ware comprado aparece un error, loealizarlo es difi- 
cil si no imposible y, por lo general, no existe la 
posibilidad de efectuar cambios internos. 

E! software especial adquirido por Psion incluye 
programas que son simulaciones exactas de micro- 
procesadores populares, como el ZSO y el 6502. For 
consiguiente, se puede hacer que los gigantescos 
ordenadores Vax se comporten exactamente como 
si fueran un Commodore 64 o un Spectrum. A 
pesar de la potencia de los ordenadores Vax, los 
simuladores trabajan a una fraction de la velocidad 
de la maquina destino. La ventaja es que permiten 
que el programador observe el contenido de todos 
los registros del interior del microprocesador en 
cualquier etapa del programa. Esto es especialmen- 
te util para rastrear los errores de los programas. 
Cuando un program a en codigo maquina va mal y 
se cuelga, el programador normal mente no puede 
decir que es lo que pasd, Psion puede, por lo tanto, 
ahorrarse muchas horas en la depuration. 

Gran parte de los esfuerzos recientes de Psion en 
cuanto a desarrollo han estado dirigidos a producir 
el juego de cuatro programas estandar de gestidn 
que se suministran con cl Sinclair QL. La familia de 
chips Motorola 68000, uno de los cuales es el del 
QL, se diseno alrededor de lenguajes de alto nivel, 
y los programas en c se compilan tan e fici en te men- 
te en estos chips que hacen innecesaria la escritura 
en ensamblador. Si todos los ordenadores persona- 
tes Siguier an la ruta serialada por el QL, el c podria 
reemplazar por completo al ensamblador, y tanto 
Psion como las casas de software mas pequenas se 
olvidarian para siempre del trabajo, propio de tha- 
nes, que supone la traduction de codigo a mano. 



Psion 

En 1982 esta empresa adquirio 
un par de mini ordenadores Vax 
750 como base de su sistema de 
desarrollo de software. Cada 
maquina permite que hasta 20 
programadores utilieen 
simultaneamente la gama de 
compiladores cruzados, 
bibliotecas de software y 
riepuradores para crear y 
traducir programas 
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Aventura en compania 

Con el MUD muchos jugadores pueden conecfar su ordenador a 
un ordenador central para participar en un juego colectivo 



La be r into de emociones 

Las aventuras que utilizan 
ordenadores centrales permiten 
la participacion de muchos 
jugadores; en el Multi-User 
Dungeon, hasta 43 Ap rend ices, 
Guerreros, Encamadoras, etc., 
compiten o eolaboran para 
reunir tesoros y convertirse en 
Brujos o Brujas omnipotentes. 
Las aventuras con ordenadores 
centrales tambien ofrecen 
escenarios grandes y detail ados: 
el MUD ofrece El Campo, varias 
cavernas, un bosque, la isla del 
dragon, El Mary El Pantano, 
todos Jos cuaJes pueden 
contener tesoros y estar 
habitados porduendesy 
zombies. La conexion con los 
jugadores ysus micros 
personales se realiza median te 
seis hneas telefonicas 



MUD (Multi-User Dungeon: mazmorra multiusua- 
rio) es una aventura en tiempo real en la que usted 
se encuentra con otros jugadores, con los que 
puede mantener conversations, pedirles consejo, 
unirse contra un enemigo comun o luchar contra 
cllos. Estos jugadores no for man parte del progra- 
ma; estan participando en este juego al mismo 
tiempo que usted, y, por lo tanto, acetones suyas 
influyen so ore las de usted. 

EI MUD se ejecuta en un ordenador DEC10 gi- 
gante instalado en la Universidad de Essex (Gran 
Bretana) y todo lo que necesita el usuario para ju- 
garlo en su propio micro ordenador es un programa 
emulador de terminal , un telefono, un modem y 
una cuenta PSS (Packet Switching System: sistema 
de conmutacion de paquetes), Un programa emu- 
lador de terminal permite que su micro se comuni- 
que con el ordenador central a traves de un enlace 
telefonico. El usuario puede escoger entre escribir 
su propio emulador o comprarse uno. Lo ideal es 



que permita el desplazam lento de las lmeas en la 
pantalla (scrolling) y de una longitud de ltnea de 80 
caracteres. El software Micronet no es apropiado, 
ya que no permite esto. Se pueden utilizar micros 
con visuaiizaciones de menos de 80 columnas, pero 
son incdmodos. Existen a la venta algunos paque- 
tes excelentes; por ejemplo, Termi y Communica- 
tor son chips de ROM para el BBC Micro. 

Es necesario que el modem sea capaz de comuni- 
carse con el PSS de la British Telecom {Compania 
dc Telecomunicaciones Britanica) y puede ser de 
300/300, 1200/75 o 1200/1200 baudios. Un acopla- 
dor acustico Micronet resulta bastante satisfactory 
EJ PSS es un servtcio de conexion en red que per- 
mite que el usuario establezca contacto eon ordena- 
dores anfitriones dist antes, a menudo por el costo 
de una llamada telefonica local. 

El procedimiento para ganar acceso al ordenador 
central es sencillo y directo. Con el software emula- 
dor de terminal ejecutandose, usted llama al nume- 
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ro de telefono de la central telefonica del PSS en la 
que esta registrado, conecta su modem y digita su 
identidad. Luego usted entra la direction del PSS 
del DEC10 de la Universe dad de Essex. Alii se ha 
preparado una cuenta especial para permitir el ac- 
ceso gratuito al MUD desde la medianoche hasta 
las 7 de la manana de los dias laborables, y desde 
las 10 de la noche a las 7 de la manana los fines de 
semana, cuando la carga del ordenador es menor. 
Conectese (log) a esta cuenta especial y luego cntrc 
RUN MUD. 

El programa se actualiza continuamente, de 
modo que lo primero que el usuario ve es la fecha 
de la ultima version. Se eiige un nombre de perso- 
naje con el cual se jugara y se le dice al MUD que 
es este personaje. Si esta jugando al MUD por pri- 
mera vez, entonces se ereara un nuevo personaje 
para usted, que sera clasificado como un Aprendiz, 
Los niveles de experiencia son: 



Nivel 


Puntos 


Horn b re 


Mujer 


1 


0 


Aprendiz 


Aprendiza 


2 


400 


Guerrero 


Guerrera 


3 




Heroe 


Herorna 


4 


1600 


Cam peo n 


Campeona 


5 


3200 


Superheroe 


Superhero i na 


6 


6400 


Encantador 


Encantadora 


7 


12800 


Hechicero 


Hechicera 


8 


25600 


Mapo 


Maga 


9 


51200 


Lependario 


Legendaria 


10 


102400 


Orujo 


Bruja 



Si usted acaba su sesion sin haber sido muerto, al 
programa anotara los puntos que haya acumulado y 
la proxima vez que juegue continuara a partir de 
esa puntuacion. El usuario eonsigue puntos e incre- 
ment a su nivel de experiencia arrojando piezas del 
tesoro en el pantano, superando problemas ocasio- 
nales, destruyendo di versos seres repulsivos como 
ratas y zombies, y ganando una lucha contra otro 
jugador. Si en el curso de una pelea con otro parti- 
cipante usted muere. su personaje queda eliminado 
del juego y debe volver a comenzar como Apren- 
diz, sin ningun pun to. 

El usuario empieza el juego en un "estreeho sen- 
dero a traves del campo 7 \ Al digitar "WHO" (quien) 
se le proporcionara una lista en pantalla de tod*)s 
los que estan jugando en esc momenta . Usted 
puede decidir saludar a alguno dc ellos. For ejem- 
plo, al digitar "Jez ? hola!, soy nuevo y necesito 
algun consejo" le transmitiria ese mensaje al termi- 
nal del jugador 11am ado Jez. O bien, les podna ha- 
hlar a todos los jugadores ai mismo tiempo digi- 
lando: "SHOUT (gritar), OK, vosotros basuras ter- 
minal es, cuidaos que aqui vengo yo", pero no es 
aeon sej able que cmpiece su primer juego de 
esta man era. 

"HELP" (ayuda) le proporcionara alguna infor- 
mation sobre como moverse y una breve explica- 
tion de muchas de las ordenes. Las opciones de 
Hiovimiento se explican de la siguiente forma: "Se 
aceptan la mayoria de las ordenes de movimiento 
simples, como n ? so, o, arriba, s altar, mas otras que 
_ endras que descubrir!" 

Las instmctiones disponibles se pueden listar di- 
atando "COMMANDS" (instrucciones). Existe mucha 
nation disponible, e irlas transcribiendo en 
papeJ mientras las palabras van apareciendo en la 



pantalla del monitor no es cosa faciL Algunos pro- 
gramas de emulation terminal lc permitiran a usted 
copiar todo lo que aparece en su pantalla en disco 
para pockr consuharlo despues. Esto tambien le 
posibilitara disenar un mapa adecuado del terreno, 
que se puede aetualizar debidamente despues de 
cada juego , Estas son las instrucciones que estuvie- 
ron disponibles un cierto dia traducidas al caste- 
llano: 



INSTRUCCIONES 

AutoQuien, <segundos> 

Breve 

Converse 

Vaciar <bofso> 

Seguir <nombre> 

Dar <item> a <nombre> 

Ayuda 

Horas 

Inventario 

Besar <nombre> 

<niveb, <mensaje> 

Mirar <direccion> 

NoContrasena 

Pronombres 

"tmensaje>" 

Vengarse <iterm 

Gritar, <mensaje> 

Rcbar <ftern> a <nombre> 

decir <nombre>, <mensaje> 

Prolijo 

Quien 



Detras Frenetico 
Bicho Adios 
Arrojar <item> Arrojar todo 
Salidas Huir <direccion> 

Coger <item> Coger todo 
Ir <direccidn> 
Ayuda <nombre> Pistas 
Abrazar ifiombrednfo 
Conservar cftem> Matar <nombre> 
Nivel Conectarse 
Mirar alrededor Mirar <botso> 



Perder sombre 
Contrasena 
AnimarQuien 
Rehusar <nombre: 
SaJvar 
Dormir 



Meditar 

Personaje 

Salir 

Marcador 
Hechizo 



Deshacerse 
Pesar 4tem> Cuando 
Escribir <objeto>, <mensaje> 



El MUD es una larga aventura basada en textos, 
con de scrip ciones extensas y detalladas de los luga- 
res. Cuando se esta familiarizado con el escenario 
se puede digitar "BREVE" y no tendra que leer las 
deseripciones cada vez. Los suscriptores del Prestel 
ya estaran al corriente de la lentitud y la insuficien- 
cia de los graficos de teletext o, y si bien las aventu- 
ras b as ad as en graficos son una novedad interesan- 
te, los jugadores de juegos de aventuras exciusivos 
siempre prefcriran un juego basado en textos. Una 
aventura compuesta solo de textos permite una im- 
plication en la misnia mucho mas imaginativa que 
una basada en graficos, del mismo modo que una 
emision de radio se puede disfrutar mas a veces que 
la television. Otra desventaja de las aventuras con 
graficos es que cada marca de micro personal re- 
querira una version diferente del juego, debido a 
las dife rentes caracteristicas de graficos de los orde- 
nadores personales. 

Es probable que muchos de los jugadores del 
MUD utilicen un BBC Micro, un Apple o un Spec- 
trum, pero otros tendran terminales de segunda 
mano comprados en tiendas de ocasion y, por lo 
tan to, la gama de maquinas que utilizan el progra- 
ma es muy amplia, 

Se espera que el MUD sea comercializado pron- 
to, Los autores del programa, Richard Bartie y 
Roy Trubshaw, estan escribiendo una version para 
un VAX Computer, que sera comercializada por 
Century Commu meat ions . 

El juego tambien se seguira practicando a traves 
de enlaces telefonicos, como el PSS y el Prestel, si 
bien de exist ir suficiente demanda tambien se po- 
dria llegar a ofrecer por cable. Los jugadores del 
MUD pagaran entonces una tarifa para unirse al 
juego, mas un pequeno recargo por cada hora. 



El amo de Ea mazmorra 

Para obtener mas detalles sobre 
el Multi-User Durrgeon r 
contactarcon: 

Richard Bartie 
Departmeni of Computer 

Science 
University of Essex 
Colchester 
Essex 

Gran Bretafia 
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Componentes 
primitivos 

Veamos ahora como la comprension de ios principles de los 
algoritmos puede ayudarle a mejorar su programacion 



Un algoritmo es una serie de instrucciones que indi- 
can como se puede realizar un proceso . Un algorit- 
mo describe este en funcion de otros procesos que 
ya han sido definidos, o bien desde el punto de 
vista de procesos que son tan basicos que no necesi- 
tan ser definidos. De modo que, en una recela de 
cocina, una instruction podria ser "preparar una 
salsa bechamel", habiendose proporcionado en 
algun otro lugar del libro de cocina una receta de 
salsa bechamel (algoritmo). Otra instruction po- 
dria ser "ponga la mezcla al fuego hasta que hier- 
va", donde se supone que el lector puede compren- 
der totalmente la operation de pouer algo al fuego 
hasta que hierva. Desde el punto de vista de la pro- 
gramacion ? los algoritmos se construyen a partir de 
instrucciones que utilizan algoritmos (procedimien- 
tos, rutinas, funciones) escritas en algun otro lugar 
del programa, o bien algoritmos ya incorporados 
en el Icnguaje (instrucciones como PRINT y DIM, o 
funciones matematicas como LOG y TAN), 

En este capitulo analizaremos como se cons- 
truyen algoritmos a partir de otros algoritmos y 
procesos o funciones primitivos. Las primitivas a 
disposition del program ador son las instrucciones y 
funciones de que dispone el lenguaje. A partir de 
estas, se escribe n algoritmos que pueden realizar 
cosas pequenas (p. ej,, mover un sprite o aceptar 
un numero como entrada). Estos algoritmos se uti- 
lizan luego para const ruir algoritmos mas generates 
(actualizar la visualization del juego o control ar un 
sistema de menu) y estos ultimos se emplean a su 
vez como componentes de otros mayo res, hasta 
que todo el program a, con tern pi ado como un unico 
algoritmo, se escribe en terminos de algoritmos de 
nive! inferior. Este concepto es la base de la llama- 
da programacion estructurada o modular. 

Diserio de algoritmos 

Un algoritmo posee una entrada y una salida. Esto 
equivale a decir que, como proceso, el algoritmo 
trabaja con unos datos iniciales para producir un 
result ado, Estos datos iniciales se le pasan a I algo- 
ritmo desde el exterior disfrazados de "parame- 
tros", que permanecen constantes para cuaiquier 
empleo particular del algoritmo pero que podrian 
cambiar para usos diferentes. Pasar parametros es 
un hecho familiar hasta para el programador nova- 
to, dado que el sencillo programa: 

procedimientotparametraT^arametroZ.etc.}; 

le pasa el paramctro ^Hola mundo!" al algoritmo 
llamado por la instruccion PRINT, Ejemplos simila- 
res son FNA(P), TAN(P), LEFT$(PS,5) y POKE P,5, 



donde P, P$ y 5 son todos parametros, Del mismo 
modo, ios resultados de un algoritmo son dcvueltos 
como parametros. Si el lenguaje de programacion 
que se esta utilizando posee variables locales (p. 
ej. ? el pascal y el c), los parametros se pasaran con 
una llamada a procedimiento, como en: 

10 PRINT "Hola mundo!" 

Al disenar un algoritmo, es un primer paso esencial 
considerar el contenido de los parametros de entra- 
da y salida, sus tipos (entero, de coma flotante, 
real, serie, etc) y sus magnitudes y rangos. 

Cuando se han definido las en trad as y las salidas 
del algoritmo, el sigutente paso constste en pensar 
que acciones realizar sobre las entradas para obte- 
ner las salidas. 

Lo mas obvio, y lo que mas frecuentemente se 
menosprecia, es to mar prestado el algoritmo de 
algun otro sitio. Al nivel mas simple, las funciones 
incorporadas de un lenguaje de programacion pro- 
porcionan muchos algoritmos utiles, como mani- 
pulation de series, funciones trigonometricas, 
entrada-salida y (posiblemente) clasificacion y ma- 
nipulation de matrices. Aparte de esto, puede que 
el algoritmo necesario ya exist a en algun otro de sus 
programas. El codigo para el mismo se podria in- 
corporar al programa nuevo (es sumamente util 
que cada programador cree su propia biblioteca dc 
algoritmos). Ademas, existen conjuntos de algorit- 
mos editados que con freeuencia se pueden obtener 
en bibliotecas publicas. 

Tarn bien es interesante examinar los programas 
que se publican en las revistas de informatiea para 
buscar rutinas que puedan ser de utilidad. Por ulti- 
mo, hay algoritmos que se pueden aplicar en otros 
campos de action y, a pesar de que jamas estuvie- 
ron pensados para la informatica, resultan suma- 
mente utiles. La secci6n dc eontabilidad de la bi- 
blioteca local puede estar lien a de libros que contie- 
nen formulas para calcular balances y depreciacio- 
nes, Una pequeria investigation entre estos libros 
podria simplificar muchisimo la escriiura de un pro- 
grama de cuentas y es probable que el resultado 
final fuera mucho mas fiable, Lo mismo se puede 
decir de otras disciplinas: ingenieria, electronica, 
matematicas, etc, 

Tanto al adaptar un algoritmo ya existente como 
al crear uno hay ciertos criterios que se le deben 
aplicar a cada una de las instrucciones que el mismo 
contiene. Estos son precision y eficacia. Precision 
significa que la instrucci6n no debe ser ambigua en 
ningun sentido, Es fatit introdueir ambigliedad en 
una primera etapa, cuando el algoritmo se esta es- 
cribiendo en castellano. Palabras en castellano 




Algoritmos/Tecnicas de programacion 



como u y" y "o" son muy diferentes del AND (y) y 
el OR (o) de la logica booleana. Por ejemplo, si el 
algoritmo esta pensado para seleccionar todos los 
nombres de una lista que empiecen con a A" y 
todos los que empiecen con "B", se podria facil- 
mente escribir un codigo como: 

IF PRIMERALETRA = "A" AMD PRIMERALETRA 
= ,l B' 3 THEN 

lo cual esta mal, jporque lo que se necesita es un 
OR (o) Idgico! (es evidente que ninguna lctra 
puede ser una "A" y una "B" simultaneamente). 

El criterio de la eficacia es la necesidad de que el 
programa no contenga instrucciones imposibles. Se 
dice que una instruction es eficaz cuando se puede 
llevar a cabo con lapiz y papel en un tiempo finito. 
Esto significa que instrucciones como "X igual al 
mayor nuinero primo" no es efkaz (porque no exis- 
te un mayor numero primo). 

Consideraciones generates 

Existen, asimismo, criterios para juzgar al algorit- 
mo como un todo, Un algoritmo debe terminar. El 
que ofrecemos no termina (aun cuando sus instruc- 
ciones son precisas y eficaces), y si se codificara en 
un programa seria un bucle sin fin: 

paso 1 poner I igual a 1 

paso 2 si [ > 3 entonces terminar 

paso 3 ir al paso 1 

No siempre es facil decir si un algoritmo terminara 
o no pero, en general, los algoritmos que implicati 
bucles verifican una condition determinada antes 
de terminar (p. ej. ? si I > 3 ? en el ejemplo dado) y 
es necesario verificar que sea posible satisfacer esa 
condicion. 



Eficiencia, generalidad y elegancia son criterios 
aplicados a la evaluation de algoritmos. La eficien- 
cia se suele juzgar desde el punto de vista del tiem- 
po de proceso y empleo de memoria. Normalmente 
los dos son bastante compatibles; un codigo rapido 
podria necesitar un espacio relativamente pequeno, 
aunque esto no es siempre asi de manera obligada. 
Habiendo hallado un algoritmo, se lo puede "afi- 
nar" para dotarlo de mayor eficiencia modificando 
sus detaJles. Un calculo sera notablemente mas ra- 
pido y empleara menos memoria si, por ejemplo, 
se usa aritmetica de enteros y no de coma fiotante, 

Generalidad es la capacidad de un algoritmo 
para hacer f rente a muchas situaciones diferentes 
ademas de aquella para la cual fue disenado. Vale 
la pena, a la larga, intentar que todos los algoritmos 
sean Jo mas generates posible. Si un programa re- 
quiere varias veces una respuesta si/no, valdria la 
pena escribir una rutina que le indicara al usuario 
que "por favor digite S o N", aceptara la entrada, 
verificara si es "S M o "N", volviera a solicitarla en 
caso de que no fuera ninguna de ellas y que, en 
caso de ser correcta, retornara la respuesta entra- 
da. Sin embargo, se podria hacer que la rutina 
fuera mas general escribiendola para que contem- 
plase distintas preguntas y distintas respuestas po- 
tentiates, de modo que se la pudicra utilizar en mu- 
chas situaciones diferentes. Elegancia significa ha- 
llar algoritmos que sean simples c ingeniosos a la 
vez. En todos los casos es mas sensato hallar algo- 
ritmos eficaces y generates que algoritmos elegan- 
tes, aunque a menudo los tres conceptos result an 
muy compatibles. 

Otro aspecto importante de los algoritmos es el 
flujo de control y de datos dentro de ellos y como 
este sc puede represent ar median te diagramas de 
flu jo. Lo analizaremos en cl proximo capitulo. 



Estructura y niveles 
de proceso 

El diagrama de estructura de 
bloques de la izquierda Nustra 
Clara me rite como se an i dan los 
algoritmos de un programa, 
mientras que el diagrama de 
flujo de prccedimiento, a la 
derecha, hace hincapie en las 
articulaciones y los niveles del 
proceso del mismo programa, 
Los algoritmos ma's 
■' primitives' sen los que estan 
anidados mas profundamente y 
los que ocupan el In gar inferior 
en la jerarqina 




lyyl Diagramacion 



Test en cascada (y 3) 

Con este nuevo planteamiento, se completa el problema expuesto 
en el capftulo anterior 



En este scgundo ordinograma se ha suprimido la 1 0 
ultima pregunta de la serie eliminatoria de opera- 20 
cioncs a realizar. Asimismo, puede comprobarse la 30 
inclusion de una comparacion, tras la entrada del 33 
numero, sobre si este esta entre uno y cuatro; pero 40 
aun con todo existe un segundo problema: ^que pa- 45 
sana si se introdujera, dentro de ese rango, un nu- 50 
mero que contuviera decimalcs? Con la segunda 60 
pregunta (que verifica si el numero es entero o no) 70 
se elimina dicha posibilidad y sc tiene la certeza de 80 
que no puede entrar ningun elemento extrafio. 
Todo dato introducido se decantara por una via u 90 
otra. For cjcmplo, de no habcrsc incluido la pre- 
gunta initial, un numero erroneo, cl 7, habria ido 100 
descendiendo y, al no existir control de codigo 4, 
tras el pase por el del numero 3 con respuesta nega- 1 1 0 
tiva y la decision sobre si la segunda cantidad es 0, 1 20 
habria rf^izado, sin corrcspondcrlc, la division. 125 



REM *""**"C0DIG0S 
INPUT "PRIMERA CANTIDAD" ;A 
INPUT "SEGUNDA CANTIDAD";B 
REM* ******* 'ENTRADA CODIGO 

INPUT "CODIGO ";C 

REM****FILTR0S 

If C < 1 OR C > 4 THEN GOTO 40 

IFColNT(C) THEN GOTO 40 

REM "*"****DECISI0NES 

IF C = 1 THEN PRINT" LA SUMA DA" A+B: 

END 

IF C=2 THEN PRINT" LA RESTA DA" A-B : 
END 

IF C=3 THEN PRINT" LA MULTIPLICACION 

DA" A*B : END 

IF B=0THEN GOTO 30 

PRINT" LA DIVISION DA" A/B 

END 
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Coleco Adam/Hardware 



Un sistema ef icaz 



Examinamos aqui el paquete Adam, que ampli'a la consola de 
juegos ColecoVision a un rango de ordenador personal 



El sistema Adam esta disenado para apoyarse en la 
consola para juegos para televisor ColecoVision y 
los usuarios de esta unidad la puedan ampliar para 
satisfacer todas las especificaciones del Adam me- 
diante unidades accesorias. De hecho, hasta la 
fecba todos los Adam que estan a la venta se basan 
en el modulo ColecoVision, aunque hay planifica- 
do un Adam individual mas compacto. 

Cuando se desempaquetan por primera vez las 
cajas que contienen el sistema Adam, la cantidad 
de components resulta un poco desconcertante* El 
modulo ColecoVision se engancha en una bandeja 
plastica grande y el "modulo de memoria" (que 
contiene asimismo el microprocesador Z80A y la 
unidad de cinla) se conecta con fa unidad de juegos 
a traves de una puerta de ampliation. El modulo se 
mantiene en su sitio mediante unos clips que lo 
sujetan a la bandeja. E! teclado se conecta median- 
te un trozo de cable en espiral y uno de los dos 
control adores de juegos que se proporcionan se 
puede Inserter en una ranura a uno de los lados del 
teclado para actuar como un teclado num6rico. La 
impresora esta conectada al modulo de memoria, y 
la potencia para todo el sistema se suministra por 
un cable que va de la red electrica a la impresora. 

El teclado posee 75 teclas, incluyendo seis teclas 
de funcion, un juego de teclas de control para el 
procesador de textos, un grupo para el cursor y las 
alfanumericas habituates. Esta bien disenado y es 
ligero y facil de utilizar sobre el regazo. 



Cuando se conecta por primera vez el sistema, el 
Adam esta en la modahdad "maquina de escribir 
electronical Pulsando una tecla se visualiza simul- 
taneamente el caracter correspondiente en la pan- 
tafia y se imprime en la impresora. La pantalla es 
una representation de una hoja de papel y del rodi- 
llo portapapel de una maquina de escribir. La utili- 
dad del Adam en esta modalidad es Jimitada, pero 
la pulsaci6n de una tecla coloca al sistema en moda- 
lidad "Smart Writer" (escritor eficaz). 

SmartWriter es un procesador de textos simple 
pero efectivo que obviamente fue disenado tenien- 
do en cuenta al principiante. Se mantiene la visuali- 
zation "rodillo de maquina de escribir" y la lfnea 
inferior de la pantalla visualiza las instructiones 
destinadas a las teclas de funcion. El uso adecuado 
de estas teclas, junto con las diversas teclas de con- 
trol del procesador de textos del teclado, hace que 
la operatoria del SmartWriter sea sumamente sen- 
cilia; de hecho, el manual es en gran parte super- 
fluo, ya que las opciones del menu conducen al 
usuario a traves de todos los pasos necesarios para 
almacenar, visualizar e imprimir el texto. El forma- 
to de la pantalla es de 36 cofumnas por 20 lineas, 
pero se pueden manejar lineas mas largas utilizan- 
do la pantalla como una "ventana" de todo el texto. 

El principio de la unidad de cinta es similar al del 
microdrive de Sinclair, pero posee mayor capaci- 
dad (supuestamente 256 Kbytes por cinta). Es 
mucho mas veloz que la cinta de cassette comun. 




La Jam Mia Adams 

El Adam es una maquina de todo 
0 nada. Sevendecomo un 
sistema complete: micro, 
unidad de cinta de gran 
velocidad, impresora de rueda 
margarita, teclado, dos palancas 
de mando y ires paquetes de 
software {dos juegos excel entes 
y un procesador de textos). 
Todo esto hace que el Adam sea 
un ordenador personal bastante 
potente; sin embargo, 
esencialmorite es in a term a ce 
mejorar una unidad de juegos 
para television 




Jugando con Buck 

El juego Buck Rogers viene en cinta para la propia unidad del 
Adam y la aprovecha al maximo. El juego esti dividido en varias 
fases, que son demasiado largas para caber en la memoria 
simultaneamente, de modo que el Adam carga una tase desde la 
cinta yluegc, mientras se esta jugando, carga la siguiente, y asi 
sucesivamente. Al final de cada juego la cinta se rebobina 
automaticamente y si se ha conseguido una puntuaci6n elevada, 
esta se gratia en la cinta. Por eonsiguiente, la tabla de 
puntuaciones refleja las mejores marcas que se nan conseguido, 
no solo la mejor desde que se conecta el ordenador 



Asimismo, esta totalmente bajo el control del orde- 
nador, por lo que se puede rebobinar la cinta por 
program a para encontrar un archivo de term in ado. 
Las cinta s (o los "paquetes de dates", en la jerga de 
Colcco) ya se suministran formateadas, de modo 
que no se pueden utilizar cassettes de audio norma- 
ls, Cuando se enciende el Adam, se carga el pro- 
grama de la cinta que en ese mo men to este en la 
unidad, que puede ser un paquete de juegos, la 
cassette de Smart basic o un program a del usua- 
rio. Si la unidad esta vacia, el sistema se coloca 
automaticamente en ^maquina de escribir elec- 
tron ica". 

La impresora de rueda margarita utiliza bobinas 
de papcl o bicn papel en hojas sueltas, y su c alidad 
de impresion cs alt a. 

A pesar de los SO Kbytes de RAM, el SmartBA- 
SJC, has ado en cassette, solo deja 23 Kbytes para el 
usuario. El SmartBASic es similar a la version del 
basic de Apple y es igualmente facil de utilizar, con 
buenos graficos y una scleccion de 16 colores. El 
manual de basic, sin embargo, es verdaderamente 
delirante, escrito en un tono condescendiente y 
Ileno de expresiones infantiles, tales como boo -boo 
por 4 error'. Pero las similitudes cntre el SmartBA- 
Sic y el basic Apple hacen que los usuarios dispon- 
gan de una gran cantidad dc libros y otro material 
al cual remitirse para consulta. 

A primera vista el sistema Adam parece ofrecer 
una excelente relacion calidad-precio. El software 
incorporado cs ideal para escribir cartas, in formes 
o artfculos cortos y el sistema de cinta es la simpliei- 
dad personificada. Una ventaja adicional es la gran 
cantidad de software para juegos de gran calidad 
que hay disponible (en el Adam no solo se pueden 
utilizar cartuchos Colcco Vision, sino que compran- 
do un adapt ador tambien se podra disfrutar de la 
inmensa gama de juegos de Activision y Atari). El 
software mas serio se esta vendiendo en cinta > si 
bien el numero de paquetes disponibles es mas bien 
limitado. Entre ellos se cuentan una hoja elcctroni- 



Teclado separado 

Solo hay dos micros personates 
que se vend en con teclado 
separado, aun cuando esto se 
con sid era esencial en el case de 
los ordenadores de oficina. El 
teciado del Adam incluye teclas 
de funcion y teclas exclusivas 
para el software de tratamiento 
de textos que viene con el micro 



Mando de la palanca de mando 

Aunque el brazo del mando de la 
palanca es mucho mas corto 
queeJ de la mayorfa de ellas.es 
suficiente para usarlo con 
seguridad 



Almacenamiento 
de paiancas de mando 

Aqui se pueden guardar, 
cuando no se las utilice, dos 
paiancas de mando Estas se 
enchufan en conectores 
situados junto a este sector 




Sistema de video juegos 
ColecoVision 

Esta unidad se vende sola como 
un ordenador exclusive para 
juegos, pero se puede ampliar, 
convirtiendola en un ordenador, 
mediante la adicitin de otras 
unidades 



Bandeja del equip o 

Se encaia en la parte inferior de 
las dos unidades para 
mantenerlas firmemente unidas 



Conector para impresora 

En este conector se enchufa la 
impresora que viene incluida 
con el Adam, A traves de ella se 
le suministra corriente al Adam, 
de modo que la impresora 
si em pre debe estar conectada, 
incluso cuando no se la utilice 



Unidad de cinta digital 

Podria parecer una grab ado ra de 
cassette normal, pero se trata de 
una unidad de cinta de gran 
velocidad controlada totalmente 
por el ordenador 
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Pulsadores de disparo de la 
palanca de mando 



Tec I a do numerico de la 
palanca de mando 

El par de palancas de mando que 
se suministran con el Adam son 
inusuales porel hecho de 
disponerde teclados numericos 
incorporados 




Soporte para palanca de 
mando 

Se engancha sobre el teclado y 
proporcionaun lugar donde 
colocar una palanca de mando 



Botfjn de reset o 
reinicial izacidn 



Cartucho de juerjos 

Este se enchufa en una ranura 
de la unidad de juegas. Existen 
para la maquma varias docenas 
de cartuchos 

Conector para ampliacion 

Se instate en la parte posterior 
del mtidulo de ampliacion 




Conector para el cable del 
teciado 

Aqui se enchufa un cable que 
conecta el teciado con la unidad 
principal 



Espacio para una se guild a 
unidad de cinta 



^uete de datos digital 

Id se lo debe confundir con una 
^ssette de cinta virgen. El 
ten debe utilizar cintas 
soecsales preformateadas que 
i ~i:=".an 256 Kbytes cada una 
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Las palancas de mando del Adam 

Con el Adam se suministran como estindar dos palancas de 
mando. Una de ellas actua asimismo como teciado numerico y se 
coloca en un soporte especial a on lado del teciado. Coleco 
tarn bie n comercializa dos sistemas deluxe para control de 
ju eg os. El con junto Super Action Controller se compone de un 
par de palancas de mando de accidn send Ha con teclados 
nu medicos y gatiMos tipo fusil en vez de los pulsadores de disparo 
nor males. Estas se instalan con conectores Atari de tipo D 
est^n dares y, por consiguiente, se pueden utilizar con otros 
sistemas. Se incluye un cartucho de juegos Baseball gratuito. 
El Roller Controller es on panel de control de juegos de tipo 
recreative. Posee dos palancas de mando Coleco estindar y un 
controlador "de bo la" para una respuesta rap id a y un control 
exacto. Dos juegos de pulsadores de disparo dobles permiten la 
accion de dos jugadores, y un conmutador de modal idades 
per mite seleccionar entre operacidn por palanca de mando u ■ 
operation por mando de bola. 




ca, una base de datos y una version de! lenguaje 
logo. La adicion de la ampliacion de memoria pro- 
file tida, de 144 Kbytes, debena proporcionar algun 
tipo de capacidad para CP/M. 

Pero tambien hay lnconvenicntcs. La calidad de 
imprcsion no es todo lo buena que uno esperaria de 
una impresora de rucda margarita; la impresora, 
ademas, es notablemente lenta y ruidosa, hay una 
grave carencia de RAM para el usuario y el hecho 
de que el basic se deba cargar desde cinta pronto 
resulta fastidioso. Con la reciente caida de los pre- 
cios dc las impresoras de rue da margarita, seria po- 
siblc rcunii un sistema que super asc al Adam en 
rendimiento pero costara aprox i madamen te lo 
mismo. Dicho esto, parece que el Adam es una ad- 
quisicion interesante en el easo dc que el usuario ya 
posea la consola de Coleco Vision. Para quienes de- 
scan adquirir un sistema de ordenador personal con 
capacidades para tratamiento de textos, el Adam 
es, por cierto, digno de consideration..,, pero bien 
podria haber otras alternativas me j ores. 



COLECO ADAM 



DIMENSIONS 



381 x 279 x 102 mm 
(unidad de ampliation de 
memoria) 

381 x 355 x 152 mm 
(impresora) 

381 x 152 x 51 mm (teciado) 



Z80A 



MEMORIA 



80 Kbytes de RAM, de fos cuafes 
se utilizan 16 K para la 
visualization en video. 
Am pliable a 144 K con e! 
paquete de RAM optional 



PANTALLA 



36 columnas x 20 filas (31 
columnas x 24 filas en basic). 
256 x 159 pixels en alta 
resolution, con 16 colores 



INTERFACES 



Conector para impresora 
SmartWriter, enchjfe para 
telefono modular Adam Net, tres 
ranuras para ampliacion, 
interface para ampliacion 
Coleco Vision 



LENGUAJES DISPONIBLES 



SmartBASic, suministrado en 
cassette; sistema operativo CP/M 



TECLADO 



75 teclas, trazado QWERTY, 
teclas esculpidas tipo maquina 
de escribir. Incluye 6 teclas de 
funtion programables 



DOCUMENTACION 



Con el Adam vienen tres 
manuales; uno de instalacidn de 
64 paginas, una gufa para el 
programa de tratamiento de 
textos SmartWriter y un manual 
de programacion en Smarts asic. 
Por lo general la documentation 
es facil de seguir, pero algo 
recargada e insustanciaL El 
manual de basic es insdlito 



VENTAJAS 



La gran disponibilidad de 
cartuchos de juegos ColecoVision 
y la gran calidad de 3os mismos 
hace que el Adam resulte ideal 
para los amantes de los juegos. 
El software de tratamiento de 
textos es sencilio de utilizar 



DES VENTAJAS 



Impresora lenta y ruidosa. 
Paquetes de datos disponibles 
solo de Coleco. Software 
disponible en cintas limitado 
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Programaci on/Graf icos del BBC 



Lento pero seguro 

En una serie de lecciones estudiaremos la construction de un 
juego uf ilizando el basic BBC. En cada caprtulo ahadiremos una 
parte del programa total 



Procedimiento de rut ma 

A diferencia de un diagraina de 
fJujo, este diagramade 
estaictura refleja la estructura 
de procedimientos del programa 
en vez de su flujo de control. 
Una capsula indica el eomienzo 
de un bucle REPEAT... UNTIL; 
los rombos son recuadros de 
decision: cuando la condition 
fracasa, el buele que lo encierra 
continua. Los numeros de Nivel 
reflejan fa estructura de Woques 
del programa: todos los 
comienzos de bucles y las 
I la mad as a procedimiento s 
abren un nuevo blcque del 
programa y un nivel l6gico 
inferior. Compare esto con el 
diagrama de la pagjna 867 



El basic BBC le ofrece al programador dos ven- 
tajas respecto al basic Microsoft estandar: es rapi- 
do en ejecucion y poscc caracteristicas que permi- 
ten la confection de programas estructurados. La 
esencia de un programa estructurado consiste en 
desarrollar pequenas secciones independientes de 
codigo que se puedan depurar individualmente 
antes de ensamblarlas en un programa mas grande. 
Todo programa en basic se puede estructurar hasta 
cierto punto mediante el empleo de subrutinas para 
codificar cada modulo del programa, pero el basic 
BBC poscc lipos especial es de subrutinas, Hamad as 
procedimiento^ . A estos se los puede considerar 
como bloques de codigo diseriados para realizar un 
trabajo espetiflco dentro del programa. Por ejem- 
plo, imaginernos una portion de programa que ha 
de hacer una pausa entre cada instruction durante 
un ttempo dado. En basic estandar, esta se podria 
escribir utilizando un bucle ficticio, es detir, un 
bucle que no hace nada mas que consumir tiempo 
en su ejecucion y que podriamos transcribir en la 
siguiente manera: 



TRIMERA SECCION" 
1T0100:NEXTI 
"5EGUNDA SECCION " 
1T0100:NEXT I 
TERCERA SECCION" 
1T0100:NEXTI 
"CUARTA SECCION" 



No obstante, seria un enfoque mejor coiocar el 
bucle de retardo dentro de una subrutina: 

PRINT "PRIMERA SECCION" 
GOSUB 100 

PRINT "SEGUNDA SECCION" 
GOSUB 100 

PRINT -TERCERA SECCION" 
GOSUB 100 

PRINT "CUARTA SECCtON" 
END 

REM**SUBRUTINA** 
FOR l = 1TQ10QiNEXTf 
RETURN 




NIVEL 0 



NIVEL 1 



Inicializar 




OEtinir 




Dib-ujar 






Est. 




Est. 




Est. I 


Postcionar 


variables 




caracteres 




borde 


minas 




tiempo 




hombr. 




marc. | ; 


caracteres 





Convertir ■ m Ccntniifir 



i I — — i r 

[sra Mirta 



Continua r 



Explotaf 



- NIVEL 4 
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Reemplazando la subrutina por un procedimiento 
en basic BBC se obtiene el siguiente codigo: 

10 PRINT TRIMERA SECCION" 
20 PROCretardo 

30 PRINT "SEGUNDA SECCION" 

40 PROCretardo 

50 PRINT "TERCERA SECCION" 

60 PROCretardo 

70 PRINT "CUARTA SECCION" 

80 END 

100 REIVTDEFINIR PROCEDIMIENTO" 
110 DEF PROCretardo 
120 FOR l=1T0100:NEXTI 
130 ENDPROC 

Existen numerosas similitudes entre la construction 
de su brut in as y la construccion de procedimientos; 
por ejcmplo, am bos sc codifican despues de la sen- 
tencia END pero se los puede tlamar repetidamente 
desde dentro del programa principal- La ventaja 
fundamental del procedimiento es que se lo llama 
por su n ombre en vcz dc por su numero de linea. 
La DEFinicion del PROCedimiento puede comenzar 
en cualquier lugar despues de la sentencia END. 

Si desearamos que el programa que hemos dado 
como ejemplo fuera capaz de esperar durante pe- 
riodos diferentes antes de cada section, entonces se 
podria utilizar una ventaja mas importante de los 
procedimientos: la capaeidad de pasar parametros 
a una definition de procedimientos, Vamos a supo- 
ner que deseamos que la pausa entre la primera y la 
segunda section sea de 100 bucles, la pausa entre la 
segunda y la tercera seccion de 200 bucles y la 
pausa entre la tercera y la cuarta seccion de 175 
bucles. En basic estandar seria necesario asignarle 
el valor a I cada vez antes de llamar a la subrutina. 
Utilizando procedimientos, el valor se puede pasar 
mediante unos parentesis al final de la sentencia de 
llamada: 

10 PRINT TRIMERA SECCION" 

20 PROCretardo(100) 

30 PRINT "SEGUNDA SECCION" 

40 PR0Cretardo(200) 

50 PRINT "TERCERA SECCION" 

60 PR0Cretardo(175) 

70 PRINT "CUARTA SECCION" 

80 END 

100 REM"DEHNIR PROCEDIMIENTO** 
110 DEF PROCretardo(N) 
120 FOR l-1T0N:NEXT I 
130 ENDPROC 

Dentro dc un procedimiento se pueden pasar va- 
rios parametros, debiendo quedar separados me- 
diante comas. Tambien se pueden utilizar como pa- 
rametros n ombres de variables para pasar el valor 
de la variable en el momento en que se llama al 
procedimiento. 

El juego que construiremos es para un jugador y 
utiliza las teclas de control del cursor del tec I ado 
para despiazar un detector de minas por un campo 
de minas. Se consiguen puntos por cada mm a que 
se manipula con exito. Existen, no obstante, varias 
cosas que dificultan su avance a traves del campo 
de minas. La preocupacion fundamental es su ayu- 
dante, que represents todos los movimientos suyos, 
Mientras usted va por ahi ocupandose de las minas, 
debe asegurarse de que el no pise una, A usted 
tambien le est a disparando un francotirador y exts- 



te un jimite de tiempo de dos minutos para el 
juego, En la version final, tendra cuatro ayudantcs 
voluntarios por juego y una option de factor dc di- 
ficultad de 0, el mas facil, a 9 f el mas dificil. 

Dado que el basic BBC emplea procedimientos, 
los diagramas de flujo no son de gran utilidad. En 
cambio, se puede utilizar un diagrama de estructura 
para ilustrar los procedimientos que se requieren y 
como se acoplan entre si para conformar el progra- 
ma final. En nuestro diagrama los bucles REPEAT 
...UNTIL se indican con forma dc "salcMcha". Los 
recuadros de decision son los recuadros mas nor- 
males, en forma de rombo, pero con los extremos 
superior e inferior recortados para ahorrar espacio. 
Se debe hacer hincapic en el hecho de que el dia- 
grama no se trazo en su tot alidad antes dc que se 
eomenzara la programacion, sino que se desarrollo 
a partir de una serie de refinamientos sucesivos. 

Antes de que podamos comenzar a definir ruti- 
nas para colocar objetos en la pantalla, debemos 
decidir que modalidad de visualization en pantalla 
vamos a utilizar. Son tres los factores fundamental 
les a tener en cuenta: resolution, color y memoria. 
En terminos gene rales, cuanta mas informacion 
deba retener la pantalla, mas memoria exigira. De 
modo que resoluciones mas altas y mayor numero 
de colore s significan mas memoria. Si el programa 
es corto, esto podria no tener ninguna import an cia, 
pero el programa que estamos disenando es bastan- 
te extenso. Tambien son necesarios algunos colore s 
diferentes para distinguir las minas y el detector- 
ayudante y para conseguir que el juego sea visual- 
mcnte atraetivo, En el Modelo B se nos ofrecen dos 
modal idades de resolution media, La modalidad 2 
nos proporciona 16 colores con los cuaies jugar, 
mientras que la 5 solo nos ofrece 4. Analizando 
c6mo el BBC interpret a los patron es de bits en 
cada modalidad po demos ver por que la 5 utiliza 
sustanciaimente menos memoria que la 2. 

A diferencla de algunos micros, el BBC retiene 
la informacion de color y pixel encendido o apaga- 
do en un byte para cada pequcna zona de la panta- 
lla. En la modalidad 2 se requieren cuatro bits para 
reprcsentar los 16 colores posibles. Por consiguien- 
te, un byte solo puede retener informacion acerca 
del color de dos pixels. Los bits del byte se dispo- 
nen de la siguiente manera: 



Mma 



Como la modalidad 5 est a limilada a cuatro colo- 
res, solo se necesitan dos bits para retener la infor- 
macion de color. Asf, un byte puede representar 
cuatro pixels, como vemos en la ilustration: 
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Detector 




Puntos dc imageries 

Se described los caracteres 
definidos por el usuano que 
representan fa mina, el detector 
y el ayydante. La informacion de 
los pixels esta divrdida en ocho 
bytes, siendo cada byte la 
"imagen" binariade unafila del 
dibojo 



Ambas modalidades poseen una resolution dc 160 
por 256 pixels, por lo que el numero de bytes re- 
queridos para la memoria de pantalla de la modali- 
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Zona de peligro 

El campo de minas ocupa 20 
filas de 16 caracteres, y las 
minas se "siembran" al azar 
durante el procedimiento de 
preparation 



dad 2 es (160x256)/2=2G Kbytes, mientras que la 
modalidad 5 necesita {160x256)74=10 Kbytes de 
memoria. Eiigiendo la modalidad 5 nos eoncede- 
mos a nosotros mismos 10 Kbytes extras de memo- 
ria para nuestro programa. Una ventaja adicional 
es que las maquinas Modelo A no disponen de la 
modalidad 2, jpero si de la modalidad 5! 

En el BBC la construction de caracteres defini- 
dos por el usuario es muy simple. Cada caracter se 
compone de ocho numeros que representan los 
equivalentes decimales de cada fila. Vemos aqm los 
disenos de caracteres para las minas, el detector y 
el ayudante. 

La instruction VDU23 permite que el programa- 
dor defina caracteres con codigos ASCII del 226 al 
255. El scgundo numero de la instruction VDU indi- 
ca el codigo que se desea asignar a la forma defini- 
da por los ocho ultimos numeros. Por ejemplo: 

VDU23 1 224 l 0 l 0 ! 56 l 254 J 254 ( 124 f O l 0 

define CHR$(224) como la forma de la mina. Para 
imprimir este caracter generamos la instruccion 
PRINT CHR$(224). El siguiente procedimiento defi- 
ne los tres caracteres a utilizar en el juego: 

2380 DEF PROCdefinir-caracteres 

2390 REM* 'MINAS" 

2400 VDU23,224,0,0,56,254 r 254, 124,0,0 

2410 REM* * DETECTOR DE MINAS** 

2420 VDU23,225 S 231 ,195,189,36,36,189.195,231 

2430 REM**AYUDANTE** 

2440 VDU23 1 226,56,56 > 16,124,186,170,40.108 

2450 ENDPROC 

Trazado de la pantalla 

Despues de haber defmido las form as, las podemos 
imprimir en la pantalla, El mo do mas facil de ha- 
cerlo consiste en utilizar la instruccion PRINT 
TAB(X,Y). En la modalidad 5 hay 32 filas, cada una 
de ellas de 20 caracteres. Esto significa que X va de 
0 a 19 e Y de 0 a 31. El campo de minas ha de 
ocupar la superficie que se indica en e! diagrama. 

Para disponer las minas al azar en la zona dada 
podemos valernos de la instruccion RND(N). Si N es 
un numero entero, entonces RND(N) devuelve un 
numero entero entre 1 yN, Se debe elegir la coor- 




denada horizontal de cada mina de modo que caiga 
entre 2y 17. RND(16) proporciona numeros del 1 al 
16, de modo que RND(16)+1 selectionara coorde- 
nadas dentro de la superficie del campo, Este pro- 
cedimiento colocara tantas minas como se espetifi- 
que en el valor que se le pasa como argumento: 

2560 DEF PRO Ceo I ocar- m inas (nume romi n as) 

2570 REM "CAMBIAR COLOR 2 A VERDE" 

2580 VDLH9,2,2,0 P 0,0 

2590 FOR 1 = 1 TO numero- minas 

2600 PRIWTTAB(RND{16}+1 1 RND{25));CHR$(224) 

2610 NEXT I 

2620 ENDPROC 

En la modalidad 5 estamos limitados a cuatro colo- 
res y normalmente estos son negro , rojo, amarillo y 
bianco, que corresponden a los numeros de color 0, 
1, 2 y 3. Sin embargo, no tenemos que utilizar nece- 
sariamentc estos colores y los podemos cambiar uti- 
lizando la instruccion VDU19. Los numeros del 0 al 
3 se conocen como los colores de fondo logicos. 
Cada uno de los 16 colores del BBC posee un nu- 
mero que no guarda ninguna relation con la moda- 
lidad que se este empleando* Estos se denominan 
numeros de color reales y en la guia para el usuario 
aparece una tabla de los mismos. A cualquiera de 
los cuatro colores logicos se le puede asignar uno de 
los 16 colores reales. Para nuestro juego queremos 
que las minas sean verdes (numero de color real 2). 
No deseamos el amarillo, que suele ofrecerse como 
el color logico 2, La instruction VDU 19 hace esto. 

El detector y el ayudante ocupan sus posiciones 
iniciales en las esquinas inferior izquierda y supe- 
rior derecha, respectivamente. Como probable- 
mente desearemos volver a posicionar despues al 
detector y al ayudante, el procedimiento para posi- 
tion a rlos utilizara variables (xdet, ydet) para las 
coord en adas del detector y para las coordenadas 
(xhom, yhom) del ayudante. 

2830 DEF PROCsituar-sujetcs 
2840 COLOUR 1 

2850 PRINTTABfxdet 1 ydet);CHRS(225) 
2860 PRINTTAB(xhom,yhom);CHRS(226) 
2870 COLOUR 2 
2880 ENDPROC 

Las instrucciones COLOUR al principio y al final del 
procedimiento seleccionan el color 16gico que ten- 
dra el futuro texto. COLOUR 1 sclecciona el color 
logico 1 (rojo) para imprimir el detector y el ayu- 
dante ? y COLOUR 2 restaur a el color verde para la 
futura impresion. Sin embargo, antes de que se 
pueda aplicar este procedimiento } se deben asignar 
valores a xdet, ydet, xhom e yhom. Ello se realiza en 
otro procedimiento, junto con la initialization de 
algunas variables que se usaran en otros sitios. 

2320 DEF PROCinicializar- variables 
2330 xdet = 2: yd et = 25:xho m - 1 7:yhom = 1 
2340 xcomierrzo = 1 20:xfinal= 1 144 
2350 cero$= "000000" 
2360 ENDPROC 

Ahora todos estos procedimientos se pueden con- 
trol ar mediante un breve programa de I lam ad a: 

5 MODE 5 
10 COLOUR 2 
20 PR OCi n i ci al iza r- vari abl es 
3D PROCdefinir-caracteres 
40 PROCcolocar-minas(40) 
50 PROCsituar-sujetos 
60 END 

En el proximo capitulo nos ocuparemos de sincro- 
nizar y controlar el movimiento desde el teclado. 




Un pilot o teme rario 

"Jet Pac" ha establecido un nuevo estandar de calidad en los 
graficos del Spectrum, convirtiendose en un best-seller 



Los juegos recreativos en los que se trata de "ani- 
quilar al extraterrestre" con frecuencia se ven nota- 
blemente limitados por su enfoque simplista e in- 
fantil. El diseno de un ejemplo de exito requiere 
considerable destreza en cuanto a programacion. 
Jet Pac es un bucn ejemplo de olio. 

Como suelc suceder eon tanta frecuencia, el es- 
cenario dibujado en la cartulina de la cassette pare- 
ce mas complejo de lo que es en realidad. Como 
piloto jefe de pruebas de la Empresa de Transpor- 
tes Interestelar Acme, su tarea consiste en viajar a 
traves de la galaxia ensambiando naves espaciales 
en pi an etas selection ados, mientras recoge todo el 
oro y las piedras preciosas que puedan caer en sus 
man os. El ensamblaje de los cohetes se ve facitita- 
do en gran medida por un Hydro vac Jet Pac, capaz 
de levant ar casi todo, y que le permite manipular 
componentes con suma fatilidad. Usted tambien 
esta convenientemente armado con quad photon 
laser phasers, que se utilizan para destruir a todo 
extraterrestre que pueda ser tan obcecado como 
para quejarse de que se saquee su planet a. 

La description del juego puede que evoque visio- 
nes de un viaje en glorioso Technicolor a traves de 
las variadas ecologfas de distintos planetas; pero, 
como siempre, la verdad es mas prosaica. Los pla- 
netas que se visitan son virtu almente identicos, tal 
es asi que el heroe-piloto de pruebas probablemen- 
tc experimentara un fucrte sentido de deja vu a los 
pocos aterrizajes, Pero los extraterrestres compen- 
san esto, Cada planeta esta habitado solo por una 
unica especie; de hecho, habria muy poco sitio para 
cualquier otra especie, ya que da la impresion de 
que todos los extraterrestres se reproducen como 
cone j os. Estas especies varian en su forma, desde 
platillos vol adores hasta balones que rebotan, pero 
tod as ellas poseen una cos a en comun: el contacto 
fisico con cualquiera de ellas significa la muerte. 

Desperdigados por la superfitie de cada planeta 
hay tres componentes de una nave espacial; cstos se 
han de ensamblar para que usted pueda dirigirse 
hacia el siguiente puerto de llamada. Para esta 
tarea no se necesitan destornilladores ni Haves in- 
glesas: el usuario simplemente arroja los compo- 
nentes en la base del cohete y ve como ante sus 
propios ojos la nave espacial se arma sola, 

Lo que hace que este juego sea tan divertido son 
los extraterrestres. Su numero es elevadisimo y al 
principio da la impresion de que avanzan amenaza- 
dora e infaliblemente hacia usted; al cabo de unos 
instantes comprende que, en realidad, estan si- 
guiendo caminos preestablecidos que parten desde 
puntos de partida aleatorios. La prim era oleada de 
atacantes desciende lentamente, dandole tiempo 
para aniquilarlos con su laser Ictal. La segunda 
oleada es de pelotas rebotadoras, que rebotan a 
traves de la pant all a entre los salientes de las rocas 
y el suelo. Esta mezcla de caminos preestablecidos 



y movimientos al azar proporciona la combination 
precisa, exigiendo destreza y retlejos rapid os. 

Esta clase de juego a menu do se suele arruinar a 
causa de una selection inadecuada de teclas de con- 
trol. Aqui estas se han elegido con notable sensa- 
tez. Para el movimiento hacia derecha e izquierda, 
siendo utiles tanto para jugadores diestros como 
zurdos, se utilizan dos teclas de la fila inferior del 
teclado. Cualquiera de las teclas de la segunda fila 
sirve para disparar los laseres, que se pueden dejar 
disparando de forma permanente. La fila de enci- 
ma activa los motores de reaction que hacen que se 
ascienda, y la fila superior permite que usted flote 
en el aire. Un original detalle es que si no se pulsa 
ninguna tecla el piloto ira cayendo sobre la superfi- 
cie del planeta por la fuerza de gravedad. 

Los graftcos son excelentes. El dibujo del piloto 
de pruebas es maravilloso, al igual que el Hydrovac 
Jet Pac, que despide convincentes volutas de humo 
cuando se activa "avanzar" o "flotar". El laser atra- 
viesa el cielo con tineas multicolores y los extrate- 
rrestres, cuando son alcanzados, explotan convir- 
tiendose en mas nubes de humo, 

El juego es bastante similar tanto en el Spectrum 
como en el Vic-20, si bien el formato de pan tal la de 
este ultimo tiene el efecto de que ei piloto de prue- 
bas result a mas bien voluminoso. En ambas maqui- 
nas, Jet Pac es un juego sumamente atractivo. 



Jet Pac: Para el Spectrum de 16 o 48 K y ei Vic-20 
de 8 K ampliado 

Editado por: Ashby Computers and Graphics Ltd. 

Autores: Ultimate, Play The Game 

Palancas de mando: Kempston Competition-Pro 
(Spectrum); "la mayoria de las compati- 
bles con Commodore" (Vic-20) 

Formato: Cassette 
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Ensamblaje 
espacial 

La tarea del piloto de pruebas de 
Jet Pac, que consiste en 
ensamblar naves espaciaJes en 
di versos planetas, resulta 
petigrosa debido a fa presencia 
de los decididos extraterrestres, 
pero e! oro y las joyas que 
Jlueven del cielo constituyen una 
buena compensation 



Jet Pac en el Spectrum 
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El cuadro y el marco 

Tratamos aqui de un programa en lenguaje maquina para crear 
"ventanas" o marcos en el Spectrum donde son posibles los 
desplazamientos visuales 




Ventana abierta 

La palabra de salutation en 
ingles " HELLO" es despiazadao 
bien horizontal me nte o bien 
verticalmente dentro de la 
ventana de pantalla, Siempre un 
pixel cada vez 



Este programa en lenguaje maquina permite dcfi- 
nir "ventanas" rectangulares sobre una pantalla 
gestionada por el Spectrum, ast como desplazarias 
{scrolling) a derecha e izquierda y arriba o abajo. 
Tales "ventanas" pueden tener sobre la pantalla 
toda clase de tamanos y estar situadas en cualquier 
lugar; no tienen por que reducirse a cuadrados de 
caracteres de 8x8 pixels. 

Las tablas que emplea nuestro programa en len- 
guaje maquina comienzan en la direccion $8004 (en 
decimal, 45060) y se destinan al tratamiento de los 
parametros de las referidas ventanas y al almacena- 
miento temporal de datos, Las direcciones SB000 y 
SB001 (en decimal, 45056 y 45057) contienen la di- 
reccion de la labia de una ventana determinada. 
Cada labia de ventana comprende 11 bytes, por lo 
que si neeesitamos mas de una ventana, la tabla 
de la segunda comenzara en $BO0F (en decimal, 
45071), la de la tercera en la direccion $801 A (en 
decimal, 45082), etc. 

El programa de demostracion en basic solo em- 
plea una ventana. Los detallcs de esta se colocan 
(POKE) dentro de la memoria en las line as 180 a 
230 , y la rutina de inicializacion de la ventana es 
Ilamada en la linea 240 + Cualquier otra ventana adi- 
cional debe ser definida de este modo antes de po- 
derse emplear, EI cambio de ventanas se realize co- 
loeando (POKE) en la memoria la direccion de la 
labia de la nueva ventana, concretamente en las po- 
siciones WT y WT+1 . Las direcciones de los despla- 
zamientos son dadas mediante la co location (POKE) 
de los valores en la position WNDWTB+DIR (win- 
dow table + direction: tabla de v e n tana + direccion ) . 
Recuerde: para el desplazamiento hacia la izquier- 
da u til ice POKE 0; 1 para un desplazamiento hacia la 
derecha, 2 arriba y 3 aba jo. 

El programa en assembly comienza con la defini- 
tion deconstantes. PIXADR (pixel address: direccion 
del pixel) es una subrutina de la ROM del Spec- 
trum que calcula la direccion del byte de pantalla, y 
el numcro del bit dentro de ese byte correspondien- 
te a un pun to de la pantalla defmido por sus coor- 
denadas de PLOT, La rutina toma la coordenada y 
que encuentra en el registro B y la abscisa x en e! 
registro C para devolver despues la direccion de la 
pantalla que esta en el registro doble HL y la posi- 
cion del bit en el registro A. 

La rutina INITW lo primero que hace es compro- 
bar que las coordenadas corrcspondientes a la es- 
quina inferior derecha dc la ventana se hallen por 
debajo y a la derecha dc las coordenadas de la es- 
quina superior izquierda. Igualmente comprueba 
que los hordes o margenes izquierdo y derecho no 
est en en el mismo byte de la memoria de pantalla, 
Esto asegurara que el ancho de la ventana sea de 
un cuadrado de car act er, pues se precisaria codigo 
adicional para una ventana mas estrecha. 



Los errorcs de micializaci6n dc la ventana se vi- 
sual izan gracias a la rutina de mensajes de error 
contenida en la ROM. La instruction RST 8 (linea 
2110 del listado en assembly) llama a la rutina de la 
ROM y vuelve a la modalidad de instrueciones en 
basic, micntras que DEFB 25 de la linea 2120 da el 
mensaje "Error en para metro Q'\ 

La ultima parte de INITW se destina a calcular 
LFTMSK y RTMASK [left, right: izquierda, derecha), 
emplcadas cuando se desplaza el byte de pantalla 
en ios hordes de la ventana, donde parte de ese 
byte cae dentro de la ventana y parte fuera. Los 
bits individuales de las mascaras que correspondan 
a bits de pantalla fuera de los margenes de la venta- 
na se ponen a 1, y los de dentro a 0. 

El programa de desplazamiento propiamente co- 
mienza donde esta la cliquela SCROLL. Lo que hace 
es comprobar la direccion del desplazamiento y lla- 
mar o bien a HORIZ para desplazamientos horizon- 
tales, o bien a VERT para los verticales. 

Los desplazamientos a la izquierda y a la derecha 
operan de modo similar, por lo que en vez de escri- 
bir dos rutin as las hemos mezclado en una sola. El 
codigo adecuado a cada direccion del desplaza- 
miento se deduce del bit 0 del byte de direccion. 
Para darnos cuenta del modo como fun c ion a HORIZ 
vamos a detenernos en el desplazamiento hacia la 
izquierda. 

Los dos desplazamientos, a izquierda y a dere- 
cha, comienzan por la fila superior de pixels de la 
ventana y de alii van bajando; por tanto HORIZ pri- 
mero copia la ordenada y de la fila superior en una 
posicion de memoria temporal que contiene la fila 
en curso. Si el desplazamiento es a la izquierda, de- 
be mos comenzar por el extremo derecho de cada 
fila de pixels de la ventana e ir hacia la izquierda. 
Para preparar esto se copian RMASK y LMASK a 
MASK1 y MASK2 respectivamente, se calcula y se 
almacena en el registro doble DE la direccion del 
byte de pantalla perteneciente al extremo izquierdo 
de la fila de pixels en curso, y por ultimo se calcula 
y se almacena en el registro doble HL la direcci6n 
del byte de pantalla correspondiente a I extremo de- 
recho de la fila de pixels en cuestion. Entonces es 
cuando se llama a la subrutina HLNSCR para despla- 
zar la fila de pixels. Comprueba si se ha alcanzado 
la fila inferior y ultima de la ventana, y en case 
contrario toma la fila siguiente de pixels al tiempo 
que salta a H0RIZ3 para seguir desplaza ndo. 

La subrutina HLNSCR comienza por un extremo 
de la fila de pixels con un byte que puede tener 
parte de sus bits dentro de la ventana y parte fuera 
de ella. Sigue con los bytes que caen por completo 
dentro de la ventana, hasta llegar al otro borde de 
esta, donde encontrara de nuevo un byte cuyos bits 
puede que caigan parte fuera y parte dentro de ella. 
Creemos que se puede en tender mejor lodo esto en 
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la ilustracion ad junta. El fragmento de HLNSCR que 
comienza en NEXT desplaza los bytes que estan den- 
tro del area de la ventana. El bit descartado del 
byte anterior y colocado en el indicador o flag de 
arrastre se guardo en la pila mediante PUSH AF para 
devolverlo a dicho flag con POP AF. Para desplaza- 
mientos a la izquierda la rutina escoge la instruc- 
tion RL (HL) eon la que el byte en pantalla se des- 
plaza a la izquierda, quedando el bit de arrastre 
ahora cn cl ultimo lugar de la izquierda del byte y el 
bit del extremo derecho de este ocupando d flag de 
arrastre. Como PUSH AF conserva el flag de arras- 
tre, dicho bit se puede llevar al byte siguienie. La 
rutina comprueba el final de la fila comparando los 
registros L y E, pues sabemos que el byte hi de una 
direction de pantalla es el mismo para todos los 
bytes de la misma fila. 

Las rutinas verticals se combinan dc igual ma- 
nera. Si cxaminarnos lo que sucede cuando VERT 
esta provocando un desplaza miento vertical hacia 
arriba, vcrcmos que la rutina primero almaccna la 
coordenada 3? dc la fila superior en el lugar reserva- 
do a la fila en curso. Calcula despues las direccioncs 
de pantalla dc los que en dicha fila corresponden a 
los bordes izquierdo y derecho de la ventana y dc- 
termina la longitud de la fila. La rutina coloca 
ahora la direccion del byte del borde izquierdo en 
DE, y la direccion del byte que correspondc a aquel 
en la fila inmediataniente inferior la pone cn HL 
antes dc llatnar a la subrufma VLMSCR para que rea- 



lice el desplazamiento- Despues VERT comprueba si 
ha alcanzado la parte inferior de la ventana. Si no 
es asf ? baja una lfnea antes de volver a VERT5 para 
despiazar otra lfnea de pixels. Si la ha alcanzado, el 
fragmento de la rutina que comienza en CLREDG 
llena de ceros la fila de pixels inferior para que esa 
fila no aparezca en la pantalla. 

La subrutina VLNSCR trata por separado los bytes 
de los margenes, tal como vimos con HLNSCR. 
(Vease la ilustracion de la derecha.) Para mover la 
parte central de la fila de pixels, la rutina incremen- 
ta HL y DE de modo que apunten el primer byte 
interior de la lfnea cn curso y su correspondiente en 
la lfnea superior. Seguidamente calcula la longitud 
de la parte central (o sea, los bytes que pertenecen 
por entero al area de la ventana}, carga esta infor- 
mation en BC y emplea la instruccion de movimien- 
to en bloque LDIR para que toda esa parte central 
de la fila se desplace una lfnea hacia arriba. 

Todas estas rutinas de desplaza mien to son algo 
lentas, Esto se debe en parte a que estan combina- 
das las de desplazamiento a izquierda y dcrecha y 
las de desplazamiento arriba o abajo, de forma que 
el programa debe realizar freeuentes comprobacio- 
nes con las que decide la parte de codigo ma- 
quina que ha de usar. En parte tambien se explica 
porque los bytes que estan en los bordes izquier- 
do y derecho necesitan un tratamiento especial 
si se encuentran a caballo sobre esos bordes de 
la ventana. 



Desplazamiento horizontal 



Byte de pantalla en 
borde der. de esta 



Las Y caen dentro 
vent. Las Z, fuera 



LD A, (MASK 1} 







1^1 


1111 


0 0 


0 1 1 


1 1 


I T 





L 



LD A,B 



D 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 




/ CPL 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


0 



PushflEW re 



m 

D Y~ 

n 



AND (HL) 



SLA 



Guardar 
arrastre 
en ia pila 



ORG 



LD (HL),A Coloca este byte 
sobre la pantalla 



Despl. vertical 



Direccion en DE 



Direccion en HL 



/Borde de la 
/ ve ntana 



AAA 


BBBBB 









YYY 


77777 









LD A, jlX + LMASK) 



LD B,A i 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


0 








CPL 


1 


1 


1 


D 


0 


0 


0 


0 











0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


J I AND (HL) 


0 


0 


0 


z 


I 


z 


z 


z 



EX DE, HL 



LD A3 



1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


0 



5 



AND (HL) 



DRC 



D(RL). 



LD (ML), A Coloca este byte 
sobre la pantalla 



EX DE, 



HL Devuelve a los punteros 
su valor primitive 



Linea abajo 

El desplazamiento horizontal 
presenta unos problemas 
determinados en los bordes de 
la ventana. Los bytes de estos 
margenes deben ser 
"enmascarados" para separar 
los bits de pixels Que caen 
dentro y fuera de la ventana, y 
ademas £Sto s bytes deben 
desplaza rse. Am bos procesos 
emplean ef AND y el OR logico y 
la instruccion SHIFT ademas de 
servirse de la pila para g uardar 
el registro indicador de estado 
(PSR), 

El desplazamiento vertical se 
simplif ica muchc con el map a de 
memoria de pantalla del 
Spectrum (vease p. 838). 
Tambien se superpone una 
mascara al byte de pantalla para 
aislar los pixels de dentro y fuera 
de la ventana, ademas de la 
instruction EX para intercambiar 
los contenidos de los registros 
DEy HL, que guardan punteros 
de direccion es de pantalla 
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Lenguaje maquirta/Ventanas para el Spectrum 



Ventanas en el Spectrum 

Instrucciones de opera tori a 

1 ) Ent re e I p rogra ma de de most racion en basic 

2) Haga SAVE 'SCROLL 'LINE 5 

3} Digite el programa cargador de cocfigo maquina, y ejecutelo 
(RUN) 

4) HagaSAVE "SCROLLMC CODE 45312,410 directamente en 
cinta despues del programa en basic 

5) Rebobine la cinta y haga LOAD H SCROLL" 

Listado assembly 



10 


PIXADR 


EQU 


#22AA 


20 


WT 


EQU 


#BO00 


30 


ftASK 1 


c-OU 


U BW02 


40 


MASK 2 


EQU 


#B003 


50 


WNDWTJ? 


EQU 


tfB004 


60 


LEFTX 


EQU 


0 


70 


TOPY 


EQU 




80 


RIGHTX 


EQU 




90 


BOTV 


EQU 




100 


LSIT 


ECU 


4 


1 10 


RPIT 


EEU 


5 


120 


CURNTY 


EQU 


6 


! !fl 


DIR 


EOU 




140 


LMASK 


EQU 




150 


RMASK 


EQU 




160 


i FM(5TH 


r 0 1 ■ 


1 0 


170 




□RG 


#B 1 00 


J. BE 


INIT 


LD 


HL, (WT> 


190 




F'USH 


HL 


200 




POP 


IX 


210 




CALL 


INITW 


220 




RET 




2IZ 


SCROLL 


LD 


HL, (WT) 


240 




PUSH 


HL 


250 




FOP 


IX 


260 




BIT 


I , ( I X+D I R ? 


270 




PUSH 


AF 


280 


CALL 


I j HDR I Z 


290 




POP 


AF 


300 




CALL 


VERT 


7.10 




RET 




320 


HORIZ 


LD 


A, < I X+TOPY) 


330 




LD 


( I X+CURWTY) ,a 


340 




ill ' 


0 , I IX+DIR) 


350 




■JR 


Z , HOR I Z 1 


360 




LD 


B j ( IX+LMASK) 


170 




LD 


A j ( I X+RHASK) 


330 




JR 


H0RIZ2 


390 


HOR I Z 1 


LP 


8,(1 X+RHASK ? 


400 




LD 


A, t IX+LMASK? 


410 


HORI Z2 


LD 


(MASK2) ,A 


420 




LD 


A,B 


430 




LD 


(MA SKI) ,A 


440 


HORI Z3 


LD 


C, ( IX+LEFTX) 


450 




LD 


&, ( IX+CURNTY) 






f.AI 1 


PIXADR 


470 




EX 


DE , HL 


460 




LD 


C, ( IX+RfGHTK J 


490 




LD 


£), ( 1 X+CURNTY) 


500 




CALL 


P I XADR 






BIT 


0, (IX+DIR) 


520 




jR 


Z , HOR I Z4 


330 




EX 


DE,HL 


540 


HDR I Z 4 


CALL 


HLNSCR » 


330 




LD 


A, I IX+BOTY) 


560 




CP 


f I X+CURNTY ) 


570 




RET 


z 


5S0 




DEC 


£ I X+CURNT Y J 


590 




JR 


HC P I Z 3 


60 W 


HLNSCR 


LP 


A , ( MASK! ) 


610 




LD 


B , A 


620 




AND 


(HL) 


630 




LD 


C , A 


640 




LD 


A , B 


650 




CPL 




660 




AND 


£HL1 


670 




BIT 


0 V f 1 X+DIR) 


630 




JR 


7 T HLN1 


690 




SRA 


A 


700 






HLN2 


710 


HLN1 


SLA 




720 


HLN2 


PUSH 


AF 


730 




OR 


C 


740 




LD 


(HL? ^ A 


750 


NEXT 


BIT 


0, ( T K+DIR) 


760 




JR 


Z , HLN3 


770 




INC 


HL 


780 




JR 


HLN4 


790 


HLM3 


DEC 


HL 


S00 


HLN4 


LD 


A , L 


810 




CP 


E 


820 




JR 


1 , LAST 


830 




POP 


AP 


84 Z 




BIT 


0, U K+DIR) 


05 B 




JR 


Z ,HLN5 


860 




RR 


(HL) 


670 




JR 


HLN6 


660 


HLN5 


RL 


£ HL ) 


690 


HLN6 


PUSH 


AF 


9P10 




JR 


N£ XT 


910 


LAST 


LD 


C, CHL) 


920 




LD 


A, (MASK2) 


930 




AND 


C 


940 




LD 


B , A 


950 




POP 


AF 


960 




BIT 


0 , C IX+DIR) 


970 




JR 


Z , HLN7 


980 




RR 


C 



■790 
.1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
i 100 
1110 
1 120 
1130 
1140 
1130 
1 160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1 270 
1280 
1290 
J 300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1 450 

1470 
14B0 
1490 
1500 
1510 

1320 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 



.HLN7 
HLNB 



VEftTl 
VI: •■r, 2 



VERT 4 
VERTS 



JR 

RL 

LD 

CPL 

AMD 

OR 

LD 

RET 

LD 

BIT 

JR 

LD 

JR 

LD 

LD 

CALL 

PUSH 

PUSH 

LD 

LD 

CALL 



AND 

SBC 

LD 

DEC 

LD 

BIT 

JR 

INC 

JR 

DEC 

LD 

LD 

CALL 

POP 

PUSH 

CALL 

LD 

BIT 

JR 



VERT 6 
VERT 7 
CLREPG 



1560 VLNSLR 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 I 
1670 
1630 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1 i'50 
1760 
1770 
l ,■ iil-n 
1790 
1300 
1610 
1620 
1830 
1340 
1850 
I860 
1870 
U380 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1 940 
1930 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 



CP 

JR 

POP 

LP 

AND 

LD 

LD 

i.n 

INC 

LP 

DJNZ 

IMC 

LD 

AND 

LD 

RET 

LD 

CALL 

INC 

INC 

LP 



LD 

LD 

CPL 

AND 

LD 

EX 

LD 

AND 

OR 

LP 

EX 

RET 

LP 



JR 
JR 
LP 
LD 

CALL 

PUSH 

LD 

LD 

LD 

CALL 

LD 

POP 

LD 

CP 

JR 



LFTMBK LD 



20 10 
2020 
2030 
2040 
2050 
:. 060 
2070 
2060 
2090 
2100 
2110 



RTNASK 
L2 



LD 

SCF 

RRA 

DJNZ 

LD 

LD 

LD 

AND 

RRA 

DJNZ 

LD 

RET 

RST 

DEPB 



A, C MASK? ) 

C 
B 

(HL) ,A 

C, (IX+LEFTX) 
0, (IX+DIR) 
Z<VERT1 

B, ( rX+BOTVJ 
VERT 2 

Bj CIX+TOPYJ 
(I X+CURNT Y) ,B 
PI XADR 
HL 
HL 

C T (.1X+RIGHTH ) 

BY< IX+CURNTY1 

PI XADR 

DE 

A 

HL , DF 

A, L 
A 

( I X+LENGTH ) ,A 
0 T i,IX+DIR> 
Z , VERT4 
(IX+CURNTY> 
VERT5 

UX+CURNTYi 

C, (IX+LEFTX) 

B, C IX+CURNTY) 
PI XADR 

DE 
HL 

VLNSCR 

A, ( I X+CURNT Y> 
0, (IX+DIRJ 
Z t VERT 6 
UX + TCPY> 
VfcRI 

(IX+B6TY) 
NZ 5 VERr^> 
HL 

A f (IX+LMASKJ 

(HLJ 

(HLJ ,A 

Ei, < 1X4 LENGTH) 

A,0 

HL 

(HL) ,A 

CLR1 

HL 

A, < IX+RMASK) 
(HLJ 

(HL) t A 

A 4 CIX+LMASK) 

ENDBYT 

HL 

DE 

B, 0 

C, (IX+LENGTHS 

A, f IX+RMASK) 

B, A 

(HL) 

C, A 
DE,HL 

A , B 
CRD 
C 

(HL> * A 
DE , HL. 

A, UX+RIGRTX) 
<. IX+LEFTX > 
Z , ERROR 

C , ERROR 

A, f IX+TOPY) 
f IX+BOTY) 

2 , ERROR 
C , ERROR 
C, UX+LEFTX) 

B, ( IX+TOPY) 
PIXADR 

ML 

£IX+LBIT) ,A 

C t (1X+RIQHTX; 

B, (IX+TDPY) 

PIXADR 

( 1X+RBIT) t A 

DC 

A, C 
L 

Z T ERROR 

B, C1X+LBIT3 
A,0 



( IX+LMASKJ ,A 
B, ( IX + RBn > 
A, 255 



(IX+RMASK) ,A 



Programa de demostracirin en basic 

3 CLEAR 32767 

10 LOAD " "CODE 

20 LET WT=430S6 

30 LET WlNDOWTABLE-45060: REM 8004 HEX 

40 LET LEFTX=0 

50 LET TOPY^l 

60 LET RI8HTX=2 

70 LET B0TY=3 

75 LET DIR=-7 

30 LET SCRCLL=43322 

9Z LET INIT=4S312 

100 BORDER 6 

1 10 PAPER 4l INK 2 

120 CLS 

180 POKE WI.4I POKE WT+1 , 1 76 

190 REM WT & WT+1 NOW CONTAIN ADDRESS 45060 

IN LO,HI FORMAT 

200 POKE nj JNDOWTABLE+LEFTX s S 

210 POKE W I NDDWT ABLE+ TORY , 30 

220 POKE W I NDOW TA BLE+R I GHT X t 250 

230 POKE W I NDDWT ABLE+60T Y , 33 

240 RANDOMIZE USR INIT 

230 FOR Y*=0 TO 175 

26B PLOT 0,Y 

270 DRAW 255,0 

200 NEXT Y 

290 PDKE WIN DOW T ABL E+ D 1 ft , 2 

300 FOR Y«0 TO 45 

310 RANDOMIZE USR SCROLL 

320 NEXT Y 

400 PRINT AT 1 2 , 20 ; H HEL L0 " $ 

410 POKE W I NPOWTABLE + D I R 1 0 

420 FDR 1 = 1 TO 1-50 

430 RANDOMIZE USR SCROLL 

440 NEXT I 

470 POKE W I NDDWTABLE+-D I R , 3 

430 FOR 1=1 TO 33 

490 RANDOMIZE USR SCROLL 

500 NEXT I 

510 POKE WIN DOWT ABLE + D I R T 1 

520 FOR 1=1 TO 130 

530 RANDOMIZE USR SCROLL 

340 NEXT I 

r,S& POKE W rNDQWTABLE+L 1 lf< ,2 

54.0 FOR 1 = 1 Tf] 53 

370 RAN3JOMIZE USR SCROLL 

530 NEXT 1 

390 00 TO 410 

9"?9 STOP 



Cargador de codigo maquina 



100. 
110 
120 
ISO 
140 
150 
160 
1 70 
180 
190 
1000 
1010 
1020 
103O 
1040 
1050 
1060 
10 70 
10B0 
1090 
1 100 
1 5 J0 
1 120 
1 130 
1 140 
1150 
1 160 
1 170 
1 160 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
I2B0 
1290 
1300 
131© 
1320 
1330 
1340 
1350 
' 

1370 
13S0 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 



LEV a 
FOR 1 
LET B > 

Rtnu 

POKE 
LET s 
NEXT 
READ i 
IF *< 
NEXT 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 



: s+b 



'b THEN PRINT "ERROR IN LINE "jLi STOP 

42 , 0 , 1 76 , 229, 221 f 225 , 203 ,69, 1 167 
1 78 ,201,42,0,176, 229 , 221 , 225 , 1272 
22 1 ,203 , 7 , 76 , 245 1 204 ,29, 177, 1164 
241 , 196, 134, 177, 201 , 221 , 126, 1 , 1347 
22 1 1 1 1 9 , 6 , 22 1 , 203 , 7 , 70 , 40 , 867 
8 , 22 1 , 70 , 3, 22 1 , 126 , 9 , 24 ,6S7 
6 , 22 1 , 70 , 9 , 221 , 126 1 6 f 50 s 71 1 
:■, 176,120,50,2, 176,221,78,826 
0 , 22 1 , 70 , 6 , 205 , 1 70 , 34 , 235 , 94 1 
22 1 , 78 f 2 , 221 , 70 , 6 , 205 , 1 70 , 973 
34 , 221 , 203 , 7 , 70 ,40,1, 235 ,811 
205,103, 177.221 , 126,3,221 , 190, 1246 
6 , 200 , 22 1 ,53 ,6,24 , 215 , 58 , 783 
2, 176,71 , 166,79, 1 20 , 47 , 1 66 , 827 
22 1 ,203 , 7 , 70 , 40 , 4 , 203 , 47 , 793 
24 , 2 , 203 „ 39 , 245 , 1 77 , 1 1 9 , 22 1 , 1 030 
203,7,70,40,3,35,24, 1 ,3S3 
43, 125, 1B7 ,40, 16,241,221 ,203,1076 
7 , 70 , 40 , 4 T 203 j 30 1 24 , 2 , 3S0 
203 , 22 , 245 , 24 , 226 , 78 , 58 , 3 1 ©59 
176, 161 ,71 ,241 ,221,203,7,70, 1150 
40 ,4 ,203 ,25, 24,2,203, 17, 318 
56,3, 1 76,47, 161 , 176, 1 19,20! ,941 
221 ,7S, 3,221 ,203,7,70 ,40,640 
3 , 22 1 , 70 , 3 , 24 , 3 , 22 1 , 70 , 6 1 7 
I, 22 1,112, 6, 205 , 1 70 , 34 , 229 ,976 
229 ,22 1 ,76,2,221,70,6, 205 , 1 032 
170,34 ,209, 167,237,82, 125,61 , 1085 
221., 119, 10,221, 203 , 7 , 70 , 40 , 991 
3 , 221 , £2.6, 24 „ 3 , 22 1 , 53 , 585 
6 , 22 1 , 78 , 0 , 221 , 70 , 6 , 205 , 807 
170,34,209,229,205,40, 176,221 , 12B6 
1 26 ,6 , 22 1 , 203 , 7 , 70 , 40 , 5 , 678 
221 , 1 90 , 1 , 24 , 3 , 22 1 , 190 , 3 , 653 
32, 209 , 225, 221 , 1 26 , S , 166 , 1 19 , 1 1 06 
221 ,70, 10,62,0,35, 1 19, 16,533 
252 , 33 , 221 , 126,9, 166 ,119 ,201 , 1 1 29 
221 ,126,8, 205 ,58, 1 78. 35 T 1 9 ,650 
6 , 0 , 22 1 , 78 , 10 , 237 , 1 76 , 22 1 , <?49 
126,9,71 ,47, 166,79,235, 120,853 
166 ,177,119, 235 , 20 1 , 22 1 , 1 26 , 2 , 1 247 
221 , 190 , 0 , 40 , 67 , 56, 65 , 221 , B60 
126,1 ,221,190,3,40,57,56,694 
55 , 22 1 , 78 , 0 , 221 , 70, 1 , 205, 851 
1 70 , 34 , 229 , 221 , 1 19,4 , 221 , 78 , 1 076 
2,221,70, 1 ,203, 170,34,221 ,924 
1 19,5, 193, 121 , 189,40,25, 221f, 913 
70,4,62,0,55,31 ,16,252,490 
221 ,119,8,221 ,70,5,62,255,961 
1 67 , 3 1 , 1 6 , 252 , 221 ,119,9, 201 ,1016 
207 , 25,0,0,0,0,0,0 f 232 
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Invertir/Programacion 



Ordenando los naipes 

El juego "Invertir" tiene como objetivo acomodar una lista 
de numeros por orden ascendenfe con ei menor numero 
de movimientos 



El programa genera al azar una lista de numeros 
para clasificar. Solo se puede cambiar el orden de 
los numeros invirtiendo grupos especificos dentro 
de la lista. Por ejemplo, si el ordenador genera la 
siguiente lista al azar en respuesta a la solicitud de 
nueve numeros hecha por el jugador: 

2 8 4 7 15 6 9 3 

y el jugador especifica luego "Invertir? 5", se inver- 
tiran los primeros 5 numeros y la lista quedara en: 

17 4 8 2 5 6 93 

Resolver un puzzle eomo £ste no le deberia llevar 
ni mucho tiempo ni mucho esfuerzo, y en principle 
parece tarea facil hallar un algoritmo que lo resuel- 
va facilmente. Sin embargo, en la practica es dirTcil 
definir uno que sea realmente bueno. Supongamos 
que en la lista hay n numeros. El algoritmo mas 
obvio es este: 

■ Hallar el numero mayor de la lista e invertir 
todos los numeros hasta su position. El numero 
mayor est£ ahora en el extremo izquierdo de la 
lista. 

■ Invertir todos los n numeros, de modo que el 
numero mayor quede en su posieidn deseada, en ei 
extremo derecho de la lista. Esto solo ha llevado 
dos inversiooes. 

■ Hallar el segundo numero mayor y volver a 
repetir todo el proceso, Desplazar este numero 
hasta su position deseada exige un movimiento 
"Invertir n-l'\ 

■ Repetir el proeedimiento hasta conseguir la 
ordenacion completa. 

Este algoritmo resuelve siempre el puzzle en 2n-3 
movimientos. Pero se puede obtener una solution 
que lleve menos movimientos que esta. Para de- 
mos I rar como una estrategia directa puede reducir 
la cantidad de movimientos, consideremos el ejem- 
plo que damos en el recuadro. Nuestro algoritmo 
llevaria siete (2x5—3) movimientos, pero un juga- 
dor h&bil lo podria hacer en cuatro. 

Este programa es un ejemplo sencillo de to da 
una serie de juegos de inversion que la gente ha 
ere ado e investigado. Quiz a a usted le agradara tra- 
tar de desarrollar juegos para invertir desde cual- 
quiera de los extremos de la linea, o en los que 
hubiera de clasificar no solo una linea de numeros 
sino una cuadricula. Si disenara su propia version 
del juego, tal vez deseara darle mas vida utilizando 
bloques de diferentes colores para reemplazar los 
numeros. El objetivo del juego podria ser, enton- 
ces, reaeomodar una linea de bloques de acuerdo a 
unos bloques de colores situados en la parte supe- 
rior de la pantaila. Tal vez tambieu le interesara 
tratar de incorporarle al programa un algoritmo 
que les fuera de ayuda a los jugadores que se que- 
daran encallados. 



Invertir 



; La lista es: 
NEXT i 



': PRINT 



20 DJMa(20) 

30 CLS : PRINT 'Irwertir!" 

40 INPUT "Cuantos nLnneros? n ;n 

50 IF n < 0 OR n > 20 OR ni <> INT n THEN GO TO 30 

60 REM Mezclar la lista 

70 FOR i=i TO n:LET a(i)=i: WEXT i 

80 RANDOMIZE 

90 FOR i=1 TOn 

100 LET r= INT (RND*h+1) 

110 LET x=a(r): LET a(r)=a{i); LET a(i)=x 

120 NEXT i 

130 LET t=1 

135 REM Imp rim ir el tablero 
140 CLS: PRINT "Movimiento" ;t; u 
150 FOR 1-1 TO n: PRINT a(r); JI 
152 REM Verifier si se gana 
154 LET i=1 

156 IF m=i THEN LET 1=1+1: IF I < =n THEN GO 
TO 156 

158 IF i > n THEN GO TO 230 

159 REM Hacer una pasada 

160 PRINT: PRINT: INPUT "lfivertir? ,r ;r 

170 IF r <> INT r OR r < 0 OR r > n THEN GO TO 140 

175 REM Invertir r 

180 LET 1=1*1 

190 FOR i=1 TO INT (r/2) 

200 LET x=ati): LET a(i)=a(r-i+1): LETa(r-1+1)=x 
210 NEXT i 
220 GO TO 140 
230 rem Un r/anador! 

240 PRINT: PRINT: PRINT -Ha terminado en ";t; 

"movimientos" 
250 PRINT: INPUT "Juega otra vez (s/n) ?";AS 
260 IFaS^S" OR aS-V THEN RUN 
270 CLS: STOP 



Complementos 

al BASIC 

En el Commodore 64 y a 
Vfc-20, reemplazar 
RANDOMIZE pc 
XX=RND(~mreemptezar 
RND*N por RNO{1)'W T y 
reemplazar CLS por fW 
CHRS(147) 

En el BBC Micro eftntela 
linea 80, y reemplazar 
R-INT(RND^--lx' 
R=RND(N) 

En el Qric-1 yeiOncAfinos 
eliminar la linea 80 y 
reemplazar RND*N x 
RND(1)*N 



Como 
proceder 

El objetivo de /^erf/res 
clasificar una lista 
invirtiendo reiterate men te 
subgrupos de Ea misma. La 
seccidn a invertir siempre 
debeempezarporel 
elemento situarJo mas a la 
izQuiercla, y se describe 
medtante el numero de 
eiementos incluidos. Aqut la 
secuencia corrects de 
movimientos es 2-3-5-3, 
que significa " Invertir los 
dos naipes mas a la 
izquierda, luegc lostres 
masa la izquierda, etc/' 
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^1 N ombres propios/Sharp Corporation 



De ambito mundial 

Sharp Corporation fabrica una enorme gama de productos 
electronicos, desde transistores a ordenadores y robots 
industriales 



Grupo de Instrtiraentos 
industriales (IIG) 

Los aspectos tecnoldgicos que 
son objeto de investigacion en el 
Centro de Ingenieria de Sharp se 
trasladan a la planta LIG (que 
vemos en la fotograf ia) de 
Yannato-Koriyama-shi, en Mara 
{Japon), donde se disenan los 
productos de fa empresa 
{incluyendo calculadoras y 
ordenadores personales) 



Sharp Corporation siempre ha sido partfcipe de las 
mayores innovationes tecnologicas. Pero el primer 
producto suyo que alcanzo el exito fue un articulo 
sumamente humilde: el lapicero Ever Sharp 
("siempre agudo"). Su creador, Tokuji Hayakawa, 
cre6 la Sharp en 1915 para fabricar su invent©; y en 
los anos poster io res la empresa fue creciendo de 
forma continua. En 1925 se initio en la electronica 
con un receptor de radio de cristal; y su introduc- 
tion en los mercados inter nation ales de la electro- 
nica de consumo se produjo en los anos de la pos- 
guerra, cuando comenzo a producir aparatos de te- 
levision y otros e lectrodo mest icos . A mediados de 
los anos sesenta la empresa intervino en el mercado 
de maquinaria de gestion con una serie de calcula- 
doras de sobremesa. En la actualidad es una in- 
mensa multinational, subdividida en seis grupos de 
fabrication, con 34 plantas de production en 30 pai- 
ses, sin contar Japon. 

E) primer ordenador Sharp que se comercializ6 
en Gran Bretana fue el MZ80K, que se lanzo en 
1981. Al ano siguiente, la empresa agrego a su 
gama el MZ380A y el MZ380B. A pesar de que 
estos ordenadores se comercializaron como maqui- 
nas de oficina, tambien fueron objeto de una buena 
acogida por parte de los usuarios de micros perso- 
nales. Cada modelo viene equipado con una panta- 
11a incorporada y unidades de cassette. Al princi- 
pio, estos ordenadores se comercializaron como 
"maquinas limpias", haciendo hincapie en la ausen- 
cia de un lenguaje residente en ROM. Este heeho 
represent aba una ventaja: se podi'an cargar, desde 
cassette, numerosos lenguajes, incluyendo CP/M. 




A principios de 1983 Sharp empez6 a vender en 
Gran Bretana una gama completa de ordenadores 
personales y de oficina; en esa fecha, ademas, la 
lista de productos de la empresa se amplio para in- 
cluir la maquina de gestion MZ-3541 y el ordena- 
dor de bolsillo PC- 1500. El exito de este ultimo 
condujo a la comercializacion del ordenador de 
bolsillo PC-125L 

La empresa penetro en el mercado del ordena- 
dor personal con el lanzamiento del Sharp MZ-71 1. 
Esta es la version europea de la serie japonesa MZ- 
700, y el inmenso juego de caracteres japoneses del 
original ha permitido un espacio extra para facilida- 
des de graficos en el modelo europeo. La maquina 
lleva instalada como estandar una grabadora de 
datos y se incluye espacio para una impresora- 
plotter optional. 

En mayo de 1984 la empresa puso a la venta el 
PC-1500A, una version mejorada del PC- 1500. El 
nuevo modelo posee 8,9 Kbytes de RAM, que se 
pueden ampliar a 24 Kbytes. Antes de que finalice 
1984 la empresa tiene planeado lanzar la maquina 
de bolsillo PC- 1350, con una visualization de cua- 
tro line as y capacidades para graficos. La Sharp 
Corporation tambien tiene la intention de in trod u- 
cir el paqu etc Sharp writer, que es una fusion de la 
maquina de escribir electrica Sharp ZX-401 y el mi- 
croordenador MZ-3541 . La maquina de escribir se 
utiliza como un teel ado- i mpresor a conectado al or- 
denador me di ante una interface RS232. 

Cuando se le pregunta acerca de los futuros desa- 
rrollos de Sharp, el director de ventas Rod Goodier 
afirma que a el "siempre le ha interesado ampliar el 
mercLido del ordenador de bolsillo, que ofrece un 
potential tan grande". Ello no significa que se deje 
de lado el mercado del ordenador personal. "Con 
la f am ilia MZ-700 realmente no escatimaremos gas- 
tos y estamos decididos a mantener una position 
solida en el mercado de ordenadores personales." 
Peter Fletcher, portavoz de la empresa, explica que 
"la division de equipos para oficina, que incluye los 
ordenadores personales, es una innovation relati- 
vamente reciente, y representa el 25 % del movi- 
miento total en Gran Bretana. El plan consist e en 
aumentar la proportion dc movimicntos". 

En la actualidad Sharp de Gran Bretana solo 
posee un local para almacenaje y comerciaIizaci6n. 
La empresa esta construyendo una fabrica en 
Wrexham (Gales), donde se ensamblaran grabado- 
ras de video. Con el plan se espera producir 60 000 
maquinas en 1985 para distribuirlas a toda Europa. 

Al pregunta rsele acerca de la parti cipacion de 
Sharp con otras empresas en la invasi6n de MSX 
que se an unci aba para el otorio de 1984, Rod Goo- 
dier replied que "Sharp ha desarrollado un sistema 
MSX, pero por ef momento no tenemos planeado 
lanzarlo en Gran Bretana". 





Juegos de gestion/Aplicaciones 



FINANCIAWIMES 




Poder para el pueblo 



A muchas person as ies 
atrae la idea de llevar su 
propio negocio. Pero > aun 
cuando se trate de una 
tienda pequena, los pro- 
blemas que entrana una 
aventura de este tipo pue- 
den ser enormes. Y esto se 
aplica en toda su dimen- 
sion cuando se trata de lle- 
var las finanzas de su em- 
presa. Sin embargo, en 
este capitulo no vamos a 
ocuparnos del software de 
gestion practico, sino de 
una selection de paquetes 
de juegos que simulan al- 
gunos de los problemas y 
los desafios que pi an lean 
los gra rides negocios. El 
m£s conocido de estos jue- 
gos es el Monopoly, que es 
una adaptacion del juego 
de tablero sobre adminis- 
tration y compra-venta de 
propiedades. Los juegos 
de gestion son ideales para 



el ordenador > dado que no 
hay ni fichas ni papel mo- 
neda que se puedan extra- 
viar y que el ordenador 
efectua todos los ealculos. 

La gama de empresas 
que se puede llevar es muy 
di versa: cervecenas, lineas 
aereas, fab oca s de auto- 
mobiles y granjas son solo 
algunos ejemplos. Obvia- 
mente, cada tipo de activi- 
dad tiene sus propios pro- 
blemas, 

Independientemente del 
tipo de empresa que se 
elija, los programas de si- 
mulation de gestion fun- 
cionan de forma muy simi- 
lar. En todos los casos el 
jugador es el gerente de 
una empresa determinada 
y al comienzo del juego 
dispone de una cantidad 
initial de dinero. En el 
programa Corn cropper 
(Cosechador de trigo), en 



el que se dirige una granja, 
esta cantidad es de apenas 
£ 50 000; pero si se esta a 
cargo de una compama pe- 
trolera, como en el juego 
Dallas, son necesarios cien 
millones de dolares solo 
para arrancar, 

Se invierte luego parte 
de este capital en lo que se 
denomina "activo f i jo*' 
(avioncs. fabricas de auto- 
mdviles, terrenos, etc.). 
Valiendose del mismo se 
puede comenzar entonces 
a producir sus articulos o 
servicios (vuelos, coches, 
trigo) y obtener ingresos. 

El grado de realismo 
vana de un programa a 
otro. Algunos de elios, 
como Dallas, estan a to das 
luces pensados como en- 
tretenimiento. Otros pue- 
de n llegar a ser muy realis- 
tas: el programa Corn 
cropper posee datos acerca 
de las horas de sol y la can- 
tidad de Uuvia, las condi- 
ciones ideales para cultivar 
trigo, los salarios de los 
obreros contratados y los 
costos de mantenimiento 



de los trac tores, que son 
solo algunos de los factores 
que deben tener en cuenta 
los granjeros modernos. 

Habra, incv it able mente, 
algunas person as a las que 
no les satisfaga la idea de 
dirigir meramente una em- 
presa, ni siquiera aun que 
se trate de una corpora- 
tion petrolifera de $100 
millones. Para estas perso- 
nas la respuesta evidente 
consiste en jintcntar go- 
be rnar un pais! 1984 es un 
juego que Simula la econo- 
mic de Gran Bretana, 
siendo el jugador el primer 
ministro. 

Para simular la econo- 
mic de este pais, los eco- 
nomistas utilizan un " mo- 
de lo", no un modelo fisi- 
co, sino mas bien un dia- 
gram a complejo que ilus- 
tra como interact dan entre 
st todos los componentes 
de la economfa. En los 
programas 1984 el modelo 
es muy simple, dado que 
apenas si contiene cinco 
secciones: el gobierno, los 
bancos, la poblaciorh la in- 



dustria y el resto del 
mundo, 

El Ministerio de Hacien- 
da tambien posee un mo- 
delo econdmico, que el go- 
bierno britanico utiliza 
para hacer diversas predic- 
ciones acerca de la econo- 
mfa nacionaL Como cabe 
imaginar, este modelo es 
algo mas complicado. El 
programa de simulation, 
que contiene el modelo, se 
denomina A MO DEL y se 
ejecuta en un ordenador 
central Sperry 1100. Para 
efectuar sus predicciones 
emplea 1 100 variables 
economicas distintas (la 
tasa de inflation, descm- 
pleo, etc.) reunidas duran- 
te los ultimos 10 aiios. Solo 
estos datos ocupan alrede- 
dor de 250 Kbytes de me- 
moria, pero cuando se eje- 
cuta el programa al mixi- 
mo de su capacidad se uti- 
lizan cerca de och o 
Mbytes. 

Tipicamente, el modelo 
se puede emplear para 
predecir cifras de desem- 
pleo, el riivel de importa- 
tion es y export aciones, el 
valor al cambio del ddlar y 
muchos otros indices eco- 
nomicos. Para que se haga 
una idea de la eomplejidad 
del modelo, basta con 
decir que predecir la tasa 
de inflation para el ano 
que viene lievaria dos o 
tres minutos de proce su- 
dor. No parece mucho 
tiempo, pero hay que 
tener presente que el pro- 
cesador ejecuta alrededor 
de 10 millones de instruc- 
ciones en cOdigo maquina 
en apenas un segundo. Im- 
primir la prediction Ueva 
otros 15 o 20 minutos. 

Los juegos de simula- 
tion por ordenador le ofte- 
cen la oportunidad de diri- 
gir su propio negotio (o in- 
cluso ia economfa de toda 
una nation) sin correr el 
riesgo de perder todos los 
ahorros de su vida si la em- 
presa se declara en quie- 
bra, Lamentablemente, 
;uno tampoco puede dis- 
fratar de los posib!es bene- 
ficios! 



Aplicaciones/Juegos de gestion 



FINANCIASMPIMES 




ORO NEGRO 



"Dallas" es uti juego de 
gestion que coloca ai juga- 
dor al f rente de su propia 
com pa ma petrohTera. Co* 
menzando con $100 mil Jo* 
nes en efectivo, se deben 
acumular $200 mi Hones 
con el fin de adquirir a su 
mayor rivals Euing Asso- 
ciates. (El error ortografko 
en el a pell id o familiar de la 
popular serie de television 
es intentional.) 
En la pantalla hay un 
mapa del estado de Texas 
y a medida que avanza el 
juego se tiene la oportuni- 
dad de ir ganando "conce- 
siones" en cada uno de los 
cuadrados. Para obtener la 
concesion es necesario 
hacer una oferta con exito, 
pero una vez que se ha 
efectuado una, hay que 
perforar un pozo de prue- 



ba para buscar el petroleo. 
Si descubre petroleo en su 
carnpo, entonces instala un 
equipo de perforation y 
medios de production, y 
finalmente un oleoducto. 
Si se compromete dema- 
siado (comprando, p + ej M 
muchas concesiones antes 
de disponer de ingresos 
por petroleo), entonces tal 
vez se vea obligado a acu- 
dir a un banco para obte- 
ner un credito, con lo cual 
empieza a pagar intereses. 
Si el prestamo supera la 
cantidad de $20 millones, 
puede ser absorbido por 
Euing Associates, 

Este program a lo vende 
Cases Computer Simula- 
tions para una serie de mi- 
cros personates > entre ellos 
el BBC Micro, el Spec- 
trum, el Oric y el Electron. 



ALT AS FINANZAS 



En "Airline" usted es el 
presidents de L-AIR, una* 
lineas aereas privadas euro 
capital, al comienzo del 
juego, es de £3 millones. 
En un penodo de siete anos 
debe incrementar el activo 
a 30 millones, punto en el 
que esttf en condiciones de 
adquirir la British Airways 
y ganar el juego* 
Al prineipio de cada a no 
finantiero hay que decidir 
con cuantos avion es ope- 
rar, utilizando estimacio- 
nes que predicen el nume- 
ro de pasajeros* Initial- 
ise nte no se dispone de su- 
ficiente dinero para com- 
prar un avion (valen £10 
millones cada uno), de 
modo que hay que alqui- 
larlos. En anos mas ren ta- 
bles el jugador ha bra de 
decidir si es mejor alquilar 
un avion o comprarlo, y 
esto depende tanto de las 
tarifas de alquiler como de 
los tipos de i meres. 

Se debe decidir, asi mis- 
mo, el nivel de tripulacion 
y mantenimiento de su 
avion, Si es demasiado 
bajo, entonces quiza no se 
disponga de personal sufi- 
ciente o de suficientes 
aviones, y se podria llegar 
a cancelar algunos vuelos. 



Si es demasiado alto, se es~ 
tara derrochando dinero. 

En ocasiones en la pan- 
tall a aparece una "einta de 
teleimpresora" que conve- 
ne numerosos mensajes de 
telex. Por ejemplo, quiza 
la OPEP haya aumentado 
el precio de los crudos (y, 



por consiguientc, el com- 
bustible) o ai jugador se le 
ha concedido licencia para 
una nueva ruta a6rea. 

Al final del ano una 
hoja de balance proporcio- 
na el rendimiento global 
de las L-AIR y un informe 
del gerente acerca del 



exito obtenido por la em- 
presa. Si en el primer ano 
se pierden £10 millones, la 
empresa se liquida. 

El juego esta a la venta 
para el Spectrum, Oric, 
Electron y BBC Micro, y 
lo produce Cases Compu- 
ter Simulations. 
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Juegos de gestion/Aplicaciones 



Una oportunidad 
de primera 




COSECHA DORADA 



HHMHBiS 



En cste juego usted es el 
primer ministro de Gran 
Bretana en el ano 1984* Su 
objetivo es el de mante- 
nerse en su cargo el mayor 
tiempo posible, y su popu- 
laridad esta determinada 
por el exito que consiga al 
equilihrar las cuentas del 
pais. 

A I comienzo de su man- 
date liene que tomar di- 
ve rsas decisiones en ma- 
teria financiera, A modo 
de ayuda dispone de tres 
indicadores economicos, 
incluyendo las tasas de in- 
flation y desempleo, etc. 
Al inicio de cada ano un 
grafico indica como ha 
cambiado cada indicador 
durante sus anos de ges- 
tion. 

Su primera decision 
eonsiste en determinar el 
tipo mmimo de credito, 
que determine el tipo de 
interes para el ano. Usted 



tiene luego que negociar 
los incrementos salariales 
para [a Administraci6n 
Piiblica, el sector publico 
y el sector privado. 

De spues de los conve- 
nios salariales, debe deci- 
dir acerca de los ntveles 
de gastos de los diversos 
depart a men los y ministe- 
rios del go bier no. Por ul- 
timo, puede anunciar su 
presupuesto, que le da la 
oportunidad de recaudar 
dinero a base de impues- 
tos. Al final de cada ano 
de su mandate de cinco 
anos, un sondeo de opi- 
nion refleja la populari- 
dad de su politica y con- 
tribuira al objetivo ultimo 
que usted persigue, el de 
ser reelegido al final del 
juego. 

Incentive Software pro- 
duce el juego 1984 para los 
modelos BBC Micro y el 
Spectrum. 



"Corn cropper", de Cases 
Computer Simulations, 
disponible para el Spec- 
trum, el Electron o el BBC 
Micro, Simula la adminis- 
tration de una gran 
granja de trigo. Se empie- 
za ajugar con £50 000 y se 
tiene como objetivo dirigir 
la granja de modo que al 
cabo de cinco anos posea 
un acti vo total de 
£250 000. 

Al principio el participan- 
te apenas posee 30 acres 
de tierra que se han de 
sembrar* Para hacerlo ne- 
cesita comprarsemilla, al- 
quilar un tractor y pagar 
el riego en caso de que no 
llueva lo suficiente. Al 
principio de cada mes el 
jugador dispone de las 
previsiones de precipita- 
ciones y temperatura y 
decide, en consecueneia, 
si sembrar o no. 

A medida que van 
transcurriendo los meses 
tiene que estar atento al 



"informe del estado de la 
cosecha" (un calendario 
que dice si hay trigo listo 
para su cosecha). 

Puede n aparecer otros 
imponderables: las ratas 
se podrian comer parte de 
sus semi lias; si no ha pul- 
verizado el grano, los in- 
sectos lo atacaran, y la he- 
lada puede producir 
danos considerables, 

A medida que avanza 
el juego, usted intenta ob- 
tener unos ingresos cons- 
tantcs producto de la 
vent a del trigo cosechado, 
de modo tal que pueda 
reinvertir los ingresos en 
mas tierras y m£s semi- 
Has. Es bastante difieil 
acrecentar su activo por 
encima de las £100 000, 
en especial porque no se 
le permite girar en descu- 
bierto a I banco. Como ul- 
timo recurso, siempre 
puede vender parte de sus 
tierras para hacerse con 
algo mas de dinero. 
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Direction desde la butaca 

Estos juegos de gestion por 
ordenador personal utilize 
tecnicas de simulation para 
poner al jugador al mando de 
unas l ineas aereas, una giaqs 
de trigo, una compafiia 
pet ro life ray la economta 
britamca. El grade ce -.i 
varia de acuerdo a la czrz zzz 'j 
f ado res de control queadms % 
juego y a la complejtdac De cs 
modelos de interacctrisde 
facto res del juego 




Programacion/Graficos del BBC 



Radio de action 

Vamos a analizar el trazado de tineas, el reloj interno y los demas 
procedimientos necesarios para el escenario de nuesfro juego 



En un cuadrado 

Los caracteres se definen en una 
matriz de ocho- pixels pot ocno. 
En la mod alt dad 5, en real i dad 
esta es rectangular, siendo de 
64 puntos de alta resolucion de 
ancho por 32 puntos de alto, de 
mo do que cad a pixel de 
caracteres de la modaiidad 5 
debe medir 8 puntos de alta 
resolucion de ancho por 4 
puntos de alto. Trazar (PLOT) o 
dibujar (DRAW) cualquierade 
los puntos de un pixel hara que 
se ilumine todo el pixel: PLOT 
7,3, porconsiguiente, equivale 
a PLOT 5.2 



En el primer capitulo definimos una superficie de la 
pantalla del BBC en modaiidad 5 como el "campo 
de minas T ' en el cual se habra de desarrollar nuestro 
juego. Definimos las formas de las minas, del de- 
tector y del ayudante, desarrollamos procedimien- 
tos para colocar un cierto numero de minas al azar 
en el campo de minas, y situamos el detector y el 
ayudante en sus posiciones de comienzo. Para 
hacer que la visualization sea mas atractiva pode- 
mos dibujar un borde alrededor de ia superficie del 
campo de minas. La forma mas sencilla de hacerlo 
consiste en utilizar las instrucciones en alta resolu- 
tion MOVE y DRAW. 

En el BBC/Electron existe un problema al mez- 
clar graficos en alta resolution con caracteres en 
baja resolucion: las visualizaciones diferentes utili- 
zan sistemas de coordenadas diferentes. Ya hemes 
analizado en detalle la visualization en baja resolu- 
tion cuando la aplicamos para posicionar las minas 
y los caracteres con la instruction PRINT TAB(X,Y). 
En este sistema, el origen (el pun to donde tan to X 
como Y son cero) es el rincon superior izquierdo. 
En este sistema los valores de X aumentan de 0 a 19 
de izquierda a derecha, y los valores de Y aumen- 
tan de 0 a 31 de arriba abajo. La modaiidad 2 tanv 
bien emplea una visualizacion dc 20 por 32 caracte- 



Puntos de origen 

EJ origen de la sentencia 
TAB(X,Y) esti en el rincon 
superior izquierdo de la pantalla , 
y el origen de los graficos esta 
en el rincon inferior izquierdo 




GRAFICOS X 



res, pero el resto de modalidades muestra una can- 
tidad distinta de caracteres y, por lo tanto, utilizan 
distintas coordenadas para cada caracter. 

Las ocho modalidades de visualizacion del 
BBC/Electron proporcionan tres resoluciones dis- 
tintas (640 por 256, 320 por 256 y 160 por 256) y, 
aun as), to das ellas em pie an el mismo sistema de 
coordenadas. Aunque al principio este sistema re- 
sulta algo confuso, es una verdadera ayuda para la 
programacion, porque los graficos disenados para 
una modaiidad se podran usar para las pantalias de 
otras modalidades. 

El sistema de coordenadas del BBC/Electron 
trata la pantalla como si tuviera una resolucion de 
1280 por 1024. Esta, por supuesto, es una visualiza- 
cion mas grande de la que pueden producir ambas 
maquinas, jevidentemente para permitir futuros 
desarrollos del BBC! Todas las coordenadas se dan 
como ntimeros com p rend idos en la escala entre 0 y 
1279 a lo ancho de la pantalla y entre 0 y 1023 a lo 
alto de la misma. El basic BBC los convierte auto- 
maticamente en los valores apropiados para cual- 
quiera de las tres resoluciones que se este utili- 
zando, 

Mezclar graficos con caracteres result a un poco 
mas difjcil, porque el origen de coordenadas de los 
graficos esta situado en el rincon inferior izquierdo 
de la pantalla, en vez de en el rincon superior iz- 
quierdo empieado en el sistema de coordenadas de 
caracteres. 

En la modaiidad 5, la resolucion de 160 por 256 
pixels guarda una relation di recta con el numero de 
caracteres que se pueden mostrar; Cada uno de los 
caracteres se forma a partir de una cuadricula de 
ocho por ocho pixels. Dado que a lo ancho de la 
pantalla hay sitio para 20 caracteres, ello significa 
que a lo ancho debe haber 8 x 20 - 160 pixels. 
Del mismo mo do, a lo alto de la pantalla debe 
haber 32 x 8 = 256 pixels. Para relacionar esto 
con el sistema de coordenadas en alta resolucion 
debemos recordar que un pixel es la menor superfi- 
cie de luz de la pantalla que se puede encender o 
apagar individualmente. En el sistema de alta reso- 
lucion, en la direction X hay 1280 coordenadas di- 
ferentes. Si dividimos esta cantidad por el numero 
de pixels de la direction X, obtenemos 1280/ 
160 = 8. Del mismo modo, en la direction Y, divi- 
diendo las coordenadas de alta resolucion por el 
numero de pixels obtenemos 1024/256 = 4. Esto 
significa que cada pixel se puede encender hacien- 
do referenda a cualquiera de las diversas posicio- 
nes del sistema de coordenadas de 1280 por 1024, 
La i lustration refleja como se puede utilizar una 
gama de coordenadas para encender (o apagar) un 
pixel. Trazando (7,3) se iluminaria el mismo pixel 
que trazando (0,0) o (5,2), y asi sucesivamente. 

Podemos utilizar este hecho para relacionar posi- 
ciones de caracteres con coordenadas de alta reso- 
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Iucion . En el eje horizontal, si un pixel equivalc a 
ocho unidades, la anchura de un caracter equival- 
dra a 64 unidades. Cuatro unidades equivalen a un 
pixel en la direccion vertical, lo que implica que la 
altura de cada caracter es de 32 unidades. Las fron- 
teras de la pantalia se pueden calcular ahora en ter- 
minos de coordenadas en alta resolution para ias 
instruceiones MOVE y DRAW. La ilustracion del tra- 
zado de pantalla muestra cuales son estas fronteras. 

Ahora podemos caleular las coordenadas del rin- 
con inferior izquierdo y del rincon superior derccho 
del campo de minas (todas las otras coordenadas 
para el borde se obtienen a partir de estos dos pun- 
tos)> Como podemos ver a partir del diagrama, las 
coordenadas del rincon inferior del borde son 
(120^88). Las coordenadas del rincon superior de- 
rechoson (1152,992). 

El siguiente procedimiento dibuja un borde aire- 
dedor del margen de la superficie definida. GCOL 
0,1 establece el color logico que se utilizara para los 
graficos. El primer numero define el tipo de traza- 
do, que examinaremos mas adelante, y el segundo 
define el color. Las instruceiones MOVE desplazan 
el cursor para graficos (sin dibujar) desde el origen 
hasta el rincon inferior izquierdo del borde. Las 
instruceiones DRAW que le siguen dibujan Ifneas 
rcctas desde la posicion en curso de la pantalla 
hasta el punto especificado* 

2470 DEF PROCkli&ujar-tKorde 
2480 GCOL 0,1 
2490 MOVE 120,188 
2500 DRAW 120.992 
2510 'DRAW 1152,992 
2520 DRAW 1152,188 
2530 DRAW 120,188 
2540 ENDPRQC 

El reloj interno 

EI BBC y el Electron poseen un reloj interno al 
cual se puede acceder facilmente desde el basic uti- 
lizando la variable reservada TIME. Cuando se soli- 
cits que imprima el valor de TIME, el ordenador de- 
vuelve un numero que corresponde al tiempo, ex- 
presado en eentesimas de segundo, dado que a la 
variable se le dio la ultima vez el valor de cero. El 
procedimiento u establecer-tiemp(T im prime la pa la- 
bra 'Tiempo", su valor de comienzo y pone el valor 
cero a la variable TIME. A este procedimiento se lo 
llama durante la rutina de preparation e inicia el 
reloj para el juego. 

2640 DEF PROCestablecer-benipG 
2650 PRlMTTA8(2,27)"Tiampo 02-00" 
2&50 TIME = 0 
2670 ENDPftOC 

Dentro del bucle principal del programa, se debe 
actualizar el tiempo visualizado en la pantalla. Vi- 
sualizar el tiempo en segundos seria muy directo; 
simplemente dividiriamos la variable TIME por 100, 
para convertir su valor a segundos, imprimiriamos 
este valor en la pantalla, y asi sucesivamente. Sin 
embargo, es posible convertir TIME a minutos y se- 
sundos haciendo uso de las instruceiones del basic 
BBC DIV y MOD. TIME DIV 100 dcvolveria el numero 
de segundos como un numero entero; (TIME DIV 
100) MOD 60 contaria los segundos de 0 a 59 y luego 
volveria a comenzar desde cero. Ello se debe a que 
la instruction MOD 60 da el valor del resto despues 
de la division por 60. De modo que, por ejemplo, 
63 60 es 1, con un resto de 3, (63/60)M0D 60, por 
. n Mguiente, seria 3> Los minutos se pueden aislar 
de la misma manera y visualizar mediante la utiliza- 
tion de (TIME DIV 6000)MOD 60. 



Este es el procedimiento que se aplicara para ac- 
tualizar el tiempo durante ei juego: 

2900 DEF PROCactualizar-tiempo 

2910 seqS = STR${((12100-TIME) UW 1QQJM0D 60) 

2920 mini = STRS(f(121 00-TIME) CIV 6OO0)MOD 60) 

293D REM " sumar ceros izquierda" 

2940 segS = LEFTS( ceroS, 2— LEN fsec$)> + seal 

2950 minS - LEFT$(ce roS , 2 - LEN ( minS) } + minS 

2960 timeS = mini ■+ ":" + SMl 

2970 PRiMTTAB{11.27);timeS 

2980 ENDPROC 

Como puede apreciar a partir de este procedimien- 
to, hemos ido un paso mas hacia adeiante. Ademas 
de estar dividido en minutos y segundos, el tiempo 
en realidad se contara hacia atras desde dos minu- 
tos a cero, Tambien se incluye una breve rutina de 
manipulation de series para asegurar que las visua- 
lizaciones para los segundos y los minutos siempre 
tendran dos digitos, agregando ceros a la izquierda 
cuando ello sea necesario. 

Para completar la preparacion del juego se re- 
quieren aun otros dos cortos procedimientos. Du- 
rante cl juego el participante tiene cuatro vidas; por 
consiguiente, necesitamos visualizar, en la parte in- 
ferior de la pantalla, la cantidad de vidas que le 
quedan* Al principio estas seran tres, visualizadas 
en forma de tres caracteres de u ayudantc'\ tal 
como lo habiamos definido en el capitulo anterior 
(vease p. 873). Se cmpleara un "contador" variable 
para determinar la cantidad de vidas utilizadas* Ini- 
tial mente, este valdra uno. 

2690 DEF PROCeslablecer-hombres 

2700 hombresS = CHR$(226) + CHRI{226) + CHflS(226} 

2710 contador = 1 

2720 COLOUR 1 

2730 PRINTTAB(2.30);hombresS 
2-740 COLOUR 2 
2750 ENDPROC 

La rutina final de preparacion initial iza los marca- 
dores y los visualiza en la pantalla, El valor de 
"maxmarcadorS" no se inicializa en este procedi- 
miento, Por tanto, establece re mos su valor inicial 
solo al comienzo del programa. 

2770 DEF PROCestablecer-marcarJor 

2780 marcador = 0:marcarj0f£ - "00000" 

2 7 SO P R : N TTA 312.2 61 - M arcador 005 DO " 

?5C0 RNTTA3:'2 23'f Max marcador " n^rr^rCiCorS 

2810 ENDPROC 

Ahora que ya hemos ensamblado todos los proce- 
dimientos de la parte de preparacion del programa, 
podemos construir un procedimiento de mayor 
nivel para Ham ados a todos ellos. En el ultimo capi- 
tulo habiamos llamado a todos los procedimientos 
que habiamos ensamblado directamente desde un 
corto programa principal Ahora usted debe elimi- 
nar aquellas line as y agregar las siguientes: 

1880 DEF PR OCp reparation 
1890 COLOUR 2 
1900 bandora-linal - 0 
1910 Pfl OCinidal iza r-variahJes 
1920 PROCdeliriir-caracteres 
1940 PROCcolocar-minas(40) 
1950 PROCdibuiar borde 
1960 PROCestablecer-tiempo 
1970 PROGestablecer-ma reader 
1980 PROCestaWeceMiombres 
1990 PROCsifuar-sujetos 
2000 ENOPROC 

Estamos ahora en la etapa en la que podemos escri- 
bir un corto programa principal para llamar al pro- 
cedimiento "preparacion" y actuaiizar el tiempo en 
un bucle REPEAT.., UNTIL. Anada a su programa 
estas Imeas: 

10 REM****PROGRAMADELLAMADA"** 
20 maxmarcadorS = "00000" 
30 PROCpreparacion 
40 REPEAT 

50 PRO Cac tu a I iza r-ti e rn p o 
60 UNTIL TIME > 12099 
70 END 
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Hardware/Brother EP-44 



Ejecutante versatil 

La Brother EP-44 puede f uncionar como impresora y tambien ser 
una eficiente calculadora y terminal de comunicaciones 



EL teclado 

Las 51 tecias de impresion estan 
ligeramente esculpidas, son de 
presibn suave y responden a un 
trazado QWERTY no estandar . 
Hay dos tedas de cambio de 
caracter con dloqueo, una de 
cambio de simbolo y una de 
cambio de funcion. Las tecias de 
caracteres son tecias 
mulfifuricion. que ofrecen una 
gama de caracteres extranjeros 
y acentos ortog raficos. Hay 21 
tecias de funcion que controlan 
(as modalidades de impresion, 
de calculadora y de memoria, la 
colocacidn de margenes, 
tabu lad ores y el movimiento del 
pap el 



La Brother KP-44 pesa 2,2 k y funciona a pilas, por 
lo que es una maquina autenticamente portatil; se 
ie puede agregar como accesorio un transformador 
de corriente. En el teclado, ademas de las tecias 
conventional de maquina de escribir, hay cuatro 
tecias para tratamiento de textos y siete tecias de 
calculadora. Pcro la caracteristica mas notable es la 
visualization en crista! Kquido (LCD) de 15 carac- 
teres. Esta permite que el usuario visualice y edite 
el texto antes de imprimirlo. 

Para utilizar la EP-44 como maquina de escribir 
conventional, el interruptor Print Mode Selector 
(selector de modalidad de impresion) se coloca en 
"Direct Print" (impresion di recta). En esta modali- 
dad, el texto aparece en la "ventana" de LCD y, 
simultaneamente, se imprime en papel. Las tabula- 
tion es, el espaciado de las lmeas y los margenes se 
fijan del mismo modo que en una maquina de escri- 
bir conventional. Sin embargo, el sistema de ali- 
ment acion de papel es poco frecuente: en vez de 
mover manualmente el rodillo portapapel, el usua- 
rio debe pulsar uno de dos botones para desplazar 
el papel hacia arriba o hacia aba jo. El teclado no 
responde del todo al estandar de una maquina de 
escribir electronica, pero es perfectamente ade- 
cuado. 

La EP-44 utiliza un cabezal de impresion termico 



para "quemar" una serie de puntos sobre el papel y 
formar asi el caracter deseado. La mayoria de las 
impresoras termicas emplean una matriz de puntos 
de nueve por siete para conformar los caracteres, 
pero con la matriz de la EP-44, de 24 por 18, se 
obtiene una mejor calidad de impresion. Otra de 
las impresoras de la gama Brother, la EP-22. utiliza 
menos puntos y produce una impresion notable- 
mcnte mas pobre. 

Una importante desventaja del sistema de impre- 
sion termico es la baja velocidad de la impresi6n 
que, en este caso, esta por debajo de los 16 caracte- 
res por segundo. Cuando se emplea la Brother 
como maquina de escribir esto no es un inconve- 
niente serio, pero cuando se utiliza la maquina 
como impresora de ordenador la escasa velocidad 
se hace muy notoria; una buena impresora matri- 
cial imprimira el texto a una velocidad 10 veces 
mayor que la Brother. El otro problema de este 
sistema es el papel termico especial que requiere; 
este es caro y su aspecto es muy satinado. 

Si se coloca el interruptor Print Mode Selector en 
"Correction Print" (corregir impresion), la ventana 
LCD demuestra su verdadera utilidad. En esta mo- 
dalidad el texto aparece en la ventana pero se pro- 
duce una demora antes de que sea impreso. De 
hecho, el texto impreso en papel lleva 15 caracteres 
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de atraso con respecto a la letra que se esta digitan- 
do en cad a mo men to. Esto produce al principio 
una sensation extraria, pero permite la alteration 
de cualquiera de los ultimos 15 caracteres antes de 
que sean impresos, lo que resulta util si su mecano- 
grafla no es muy preeisa y, por cierto, representa 
una gran mejora sobre los liquidos correctores. La 
edicion se realiza en la visualization de LCD me- 
diante la utilization de dos teclas para control del 
cursor, para seleccionar el caracter a modificar. 
Hay, asimismo, una modal id ad "Line-By-Line 11 
(linea a linea), en la cual la EP-44, antes de escribir 
una linea completa de texto, espera a que se pulse 
la tecla Return. Ello posibilita la edicion de una 
linea entera en vez de solo los 15 ultimos caracteres 
mecanografiados. 

Los usuarios de tratamiento de textos se acos- 
tumbran enseguida al hecho de que e! texto se for- 
matea automaticamente y pier den pronto el habito 
de pulsar la tecla Return a! final de cada linea de 
texto, La EP-44 posee una modalidad "Auto Re- 
turn" (retorno automatico), en la cual se inicia au- 
tomaticamente una nueva linea si se puisa la barra 
espaciadora en alguna de las seis ultimas posiciones 
de una linea. 

La calculadora incorporada de la EP-44 permite 
realizar calculos simples en la visualization LCD 
sin intcrrumpir la impresion, Por ejemplo, si se esta 
entrando una factura de venta y se necesita calcular 
el ITE o los descuentos usuales, puede utilrzarse la 
calculadora para obtener las cifras en cuesti6n y 
continuar imprimiendo los dctallcs de la factura. 

To das las caracteristicas que hemos mencionado 
a qui tambien se pueden e ncontrar en much as ma- 
quinas de escribir elect r6nicas modernas. Pero la 
EP-44 tambien se puede emplear como un sencillo 
procesador de textos. Esta caracteristica utiliza los 
3,5 Kbytes de memoria interna que emplea la Bro- 
ther para almacenar texto. Esta memoria puede re- 
sultar pequena si se la compara con aquella de que 
disponen la ma yon a de los or den adores persona les, 
pero es suficiente para producir una carta de tres 
paginas. A las instrucciones neces arias para el tra- 
tamiento de textos se accede utilizando las teclas 
normales de maquina de escribir conjuntamente 
con una tecla "Code" (c6digo) especial de color 
azuL Por consiguiente, para introducir texto en la 
memoria lo unico que hay que hacer es pulsar la 
tecla Code y la letra "N" (de new text: texto 
nuevo), Se puede entrar el texto tanto en las moda- 
Iidades Direct como Correction Print, 

Despues de haber entrado el texto en la memo- 
ria. para editarlo se utilizan la visualization LCD y 
las teclas del cursor. Las teclas del cursor perm it en 
desplazar la ventana LCD hacia arriba, hacia 
abajo, hacia la izquierda y la derecha, de modo que 
se puede con templar ei texto complete e i user tar, 
eliminar o correglr caracteres a voluntad. La unica 
limitation reside en el hecho de que las palabras no 
se pueden desplazar hasta la linea de abajo si la 
linea que se esta editando es demasiado larga, lo 
que significa a veces la imposibilidad de reforma- 
tear un do cum en to. 

La gran ventaja de entrar el texto de esta manera 
es que este se puede alterar sin necesidad de volver 
a mecanografiar todo el documento entero. Por 
ejemplo, a menudo hay que enviar la misma carta a 
varias person as diferentes; para hacerlo, simple- 
mente se edita el texto en la memoria para insertar 




LCD, £0K? 

La pantalia LCD de la EP-44 
vlsualiza 15 caracteres. cinco 
indicadores de modalidad de 
impresion y una alerta del 
estado de las pi I as. El texto se 
puede editar en la pantalia, 
permitiendo, por tanto, un 
tratamiento de textos sencillo. 
La Intensidad de visuaNzaclon de 
los caracteres se puede ajustar 
de acuerdo a Jas condiciones de 
iluminacidn ambiental 



el nombre y la direction correspondiente, y luego 
se pulsa la tecla Code junto con la letra "P" (de 
print text: imprimir texto). Entonces se imprimira 
su carta modifieada. 

Quitando una pequena cubierta a uno de los 
lados de la EP-44 queda al descubierto un conector 
en serie RS232. Un interruptor senalado como 
'Terminar convierte a la Brother en una impreso- 
ra para ordenador, si bien es necesario un poco de 
practica para establecer el valor correcto de la velo- 
tidad en baudios, longitud de las palabras, etc., 
para su maquina en particular. Adaptar la EP-44 es 
sumamente facil: la visualization LCD va pasando 
las diversas velocidades y otros detalles, y usted tan 
s6lo pulsa el interruptor Mode cuando los detalles 
expuestos son los especificos para su maquina. 

La men table me nte , la Brother no puede manipu- 
lar el papel de bobina habitual y se la ha de alimen- 
tar de forma manual con ho jas sueltas. Pero la c ali- 
dad de impresion es mejor que la de una impresora 
matricial, por lo que la EP-44 es ideal para la pro- 
duction de cartas y documentos cortos- 

EI hecho de que el interruptor se serial e como 
"Terminal" y no como "Printer" (impresora), re- 
fleja que la EP-44 puede enviar datos, ademas de 
recibirlos. Esto significa que la Brother se puede 
conectar a un modem, permitiendo que el usuario 
se comunique, por via telefonica, con otros usua- 
rios de ordenadores personal es o con maquinas 
mas grandes que utilicen los estandares de comuni- 
cacion apropiados. 

En con junto, la Brother EP-44 destaca por su ver- 
satilidad y por el hecho de que, siendo una maqui- 
na pequena, re una tantas funciones diferentes. 



Sal I da impress 

Cg:i la cinta col ocada , se 

puede utilizar cual qui er 

papel de maquina de acabado 

= at i nada $ pero la al i merit ac i on 

del papel no acepta papel 

c s.r b on . La calidad de impresion 

es buena con ambas clases 

de papel m 

El texto se puede: 

Centrar & aubrayar 
h a y c a r a c t e r e a e ;■; t r a n J e r o s 
! fc0&tym ) « 

sub indices y ex p on e n t ee 
( x 2 = N £ + To ) , 
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QQl Diagramacion 



Contador alf abetico 

El test en cascada se puede utilizar no solo en una comparacion 
de datos numericos, sino tambien alfanumericos 
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sum an i a 

CONTADQR 1 
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Todos los supuestos vistos hasta el momento en los 
que se ha empleado el test en cascada se han basa- 
do en comparaciones con cifras. Ahora bien, esta 
tecnica de diagramacion tiene efectividad tanto si 
se emplea la comparacion de datos numericos 
como de datos alfanumericos, tal como se muestra 
en el siguiente ejemplo. En el, basandose en la in- 
troduction de una frase cualquiera entrada por te- 
clado, se pretende conseguir como final logico una 
serie de resultados basados en el numero de veces 
que un caracter este contenido en la frase. Asi, se 
empleara un contador por cada vocal, uno que de 
el total de consonantes existentes y otro que Ueve el 
total de espaeios en bianco contcnidos. Con la vi- 
sualization de estos siete campos se obiendra la so- 
lution del programa. 

Veamos a continuation un ejemplo introducien- 
do: "LA PELOTA SE ROMPIO". 

Nos devolvera el siguiente result ado: 



CARACTER 


TOTAL 


A 


2 


E 


2 


I 


1 


0 


3 


U 


0 


CONSONANTES 


8 


ESPACIOS 


3 



Puede apreciarse que tras las preguntas por cada 
una de las vocales, se ha inquirido por el espacio en 
bianco, con lo que, por eliminaci6n, tras el paso 
por est as seis comparaciones previas, se ha tornado, 
por defecto, el caracter descendcnte como una con- 
sonants 

Consideraciones generales 

El cuerpo del ordinograma podria haberse am- 
pliado sustancialmente en caso de haberse deseado 
una mayor depuration del resultado, por ejemplo, 
verificando la inclusion de algiin numero, o incluso 
la utilization de algun caracter especial dentro de la 
frase de nuestro ejemplo. 

Con lo que se llega, en un ultimo supuesto, al 
control total, obtenido tras el emplco de un conta- 
dor para cada una de las dife rentes consonantes de 
nuestro alfabeto. 

Sea cual fuere la option escogida, observe se que 
su desarrollo no ganaria en complejidad, ya que se 
trataria de repetir unas misrnas fases con la unica 
variation del n ombre del caracter y del numero del 
contador correspondents Es decir, que la dificul- 
tad seria lo laborioso de plasmar el desarrollo del 
planteamiento, conforme se utilice mayor numero 
de filtros de decision, 



Trazadores digitales/Hardware 




Un brazo ef iciente 



Los trazadores digitales acaban con la laboriosa tarea de transferir 
una imagen o un diseno desde el papel al ordenador 



Un trazador digital es un instrumento sencillo que 
permite copiar un dibujo, una fotografia o un dise- 
no a la pantalla del ordenador median t.e la tecnica 
de reseguir todos sus trazos con un brazo artieula- 
do. La facilidad con que esto se lleva a cabo depen- 
de en gran parte del software que acompana al 
equipo. Aqui vamos a analizar cuatro trazadores 
digitales, tres para el BBC Micro y uno para el Sin- 
clair Spectrum- 

Todos los trazadores funcionan de forma similar. 
En el extremo de un brazo de doble articulation se 
fija un puntero que le en via sen ales electricas al or- 
denador. La intensidad de estas seriales varia a 
tenor de la position del puntero. El ordenador las 
convierte en un formato digital y las utiliza para 
trazar un punto en el lugar correspondiente de la 
pantalla. Todos los trazadores se suministran con 
software para llevar a cabo su tarea, ofreciendo di- 
versas opciones, tales como dibujar lineas en distin- 
tos colores, El software para los modelos BBC per- 
mite seleccionar distintas modalidades de visualiza- 
tion, equilibrando la resolution y el numero de co- 
lores disponibles dentro de las restricciones impucs- 
tas por el limitado espacio de memoria de que se 
dispone. 

Ei Robot Plotter (trazador robot), de Robot 
Computer Development, es, de los cuatro que ne- 
mos examinado, el de aspecto mas impresionante* 
Este modelo posee una base de perspex que lleva 
grabado un cuadriculado que muestra las posicio- 



nes de los pixels. El brazo trazador esta sujeto en 
uno de los extremos de la base. La imagen a calcar 
se puede colocar debajo de la cuadricula y contem- 
plar a traves de la base translucida. El brazo de este 
modelo es sumamente solido, const ruido con metal 
resistente y plastico. El puntero es una pluma pare- 
cida a un lapiz que une el brazo con la placa de la 
base. Lamentablemente, con este sistema no es 
facil ver la imagen a medida que se la va calcando. 

El Robot Plotter se vende con una cassette que 
contiene software para ejecutar en el BBC Micro, 
Adcmas de las rutinas para calcar, la cassette con- 
tiene varias rutinas para dibujar circulos, rectangu- 
los y lineas que se utilizan junto con el brazo. 

El program a de trazado almacena todas las i ma- 
genes como una serie de lineas; por lo tanto, el tra- 
zado de un mapa se almacenara cn la memoria 
como una secuencia de lineas cortas. Esto hace que 
resulte sumamente facil eliminar lineas no deseadas 
sin afectar a las lineas cercanas. Sin embargo, una 
imagen compleja requicre muchisima memoria y es 
posible agotar todo el limitado espacio de memoria 
de la maquina BBC. Debido a que la visualization 
se almacena como una secuencia de lineas, es rela- 
tivamente sencillo transferir imagenes creadas con 
el trazador a otro programa. 

El trazador Digigraph tambien es de construc- 
tion solida. La placa que sirve de base se compone 
dc un gran tablero de madera en cuya superficie 
■ hay pintado un cuadriculado rojo. El brazo es de 




Robot Plotter 

Los originates a calcar se 
pueden colocar debajo del 
tablero de trabajo de perspex del 
Robot Plotter; el software que se 
sjministra incluye rutinas para 
circulos y recta ngu los 
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tubos dc aluminio, con un disco de perspex en el 
extreme del puntero. La imagen a calcar se coloca 
sobre el tablero. Este sistema es el mas facil de utili- 
zar de los cuatro que analizamos en este capituio; el 
brazo se mueve suavemente y, a traves del disco de 
perspex, la imagen result a claramente visible. El 
software sumimstrado es menos sofisticado que el 
que se vende con ci Robot Plotter, pcro posee faci- 
lidades si mi lares. El ordenador no aimaccna los 
movimientos del trazador como line as separadas, 
sino que las imagenes se dibujan direct amente en la 
pant alia, y el medio para salvar y cargar imagenes 
no es otro que salvar y guardar la zona de memoria 
de pantalla. Esto significa que no se puede editar 
facilmente una imagen, pero posee la ventaja de 
que no se utiliza mas memoria para dibujar una 
imagen compleja que para dibujar una imagen sen- 
cilla, Io que es muy util tratandose del BRC Micro, 



Angulos 
diferentes 



EJLDl 
REFERENCE 



AHGULO OE ROTA CIO H 



Angulo de incidencia 

A medida que se va desplazando 
el cursor de trazado a traves del 
original a caJcar, deben cambiar 
los angulos entre los orazos del 
trazador y los ejes principales 
del tablero detrabajo. Estos 
angulos setraducena las 
correspondientes corrientes 
electricas mediants los 
potencibmetros de Jas junturas 




h^cb^E^Sel-t fa2a.de i r~ 'ebntjeoa 
p oten c io m etro^reslsteiJcia. 
ialfc'f^bjo^qy^iei^az? 
{ ra^do^j^ej^rtaon b tin * 

va7raG|e^&o^e4a. 
fj u e ~pa$M J_rave>^J^ 
i'e proporcioh'ahTiente " 



tan escaso de memoria. El sistema Digigraph tam- 
bien incluye varias tk hojas de trabajo", que el usua- 
rio puede usar para hacer practicas con el trazador. 
Junto con los excelentes manuales, estas hojas per- 
miten dominar el sistema dedicando a tal efecto un 
mfnimo esfuerzo. 

El trazador RD Labs se comcreializa en dos for- 
mas: una para el BBC y otra para el Spectrum. 
Ambas versiones son, virtualmente, kits para ser 
montados en casa; solo se suministra el brazo tirali- 
neas, junto con un material de relleno autoadhesi- 
vo que per mite pegar el brazo a una base apropia- 
da. EI brazo es de material plastico y muy flexible, 
pero funciona con razonable precision. El puntero 
es un dispositivo plastico con dos ray as cruzadas 
cuya utilization es mas bien incomoda. 

El precio de la version para el BBC incluye el 
brazo propiamente dicho, un manual y una cassette 
con software. Las imagenes se almacenan de forma 
similar al Robot Plotter, con el resultado de que se 
vuelve a pi an tear el problema de la escasez de me- 
moria. El software es bastanie complejo y contiene 
rutinas para dibujar circulos, rect angulos y lmeas 
asf como una facilidad para animaeion. Esta utiliza 
la eapaeidad del BBC de redefinir la paleta de co lo- 
res para animar seeueneias breves y simples* Una 
cassette de demostraeion descubre todas las carac- 
teristicas de este trazador. 

La version para el Spectrum es la mas barata de 
las cuatro. El paquete incluye un accesorio conver- 
tidor de analogico a digital (el BBC Micro posee 
uno ya incorporado). En la mayoria de los otros 
sentidos, el modelo para el Spectrum es muy simi- 
lar a la version para el BBC. Se puede obtener un 
dibujo continuo, pero es diffeil hacerlo satisfacto- 
ri amente debido a la baja respuesta del software, y 
una curva suave tiende a visualizarse en la pantalla 
como una serie de luieas rectas. No obstante, estan 
disponibles el resto de facil id ades (para dibujar cir- 
culos, rectangulos, etc.)- El software no produce un 
aviso de error (a diferencia de los programas nor- 




males para el Spectrum) si se utilizan estas instruc- 
ciones para trazar lineas que salen de los limites de 
la pantalla. 

Es posible escribir programas que lean posicio- 
nes directamente de cualquiera de estos trazadores, 
lo que resulta util para ciertos fines especiales. No 
obstante, esto es diffcil de conseguir en el Spec- 
trum, porque este ordenador, al contrario del 
BBC, no posee puerta para palanca de mando y su 
basic carece de las instrucciones pertinentes* 

Para los usuarios de un Spectrum, la election de 
un trazador se limita al modelo RD Labs, pero este 
trabaja suficientemente bicn, El usuario del BBC 
dispone de una gam a de opciones mas amplia: el 
tiralineas RD Labs es el mas economico de los tres. 



Trazador digital RD 

Esta version para el BBC Micro 
esta const ruida con sencillez en 
plastico ligero; se proporciona 
una banda de cinta adhesiva, 
que no se puede quitar una vez 
usada, para fijarlo a la mesa de 
trabajo 



Interface 
RD para el 
Spectrum 

Ef trazador RD para el Spectrum 
es exactamente igual a la version 
para el BBC cuya fotograf ta se 
incluye en este capitulo, pero se 
cone eta media nte su propia 
interface 



pero su construction es, en cierta manera, endeble; 
el Robot Plotter esta construido solid ame nte y 
tiene el apoyo de un software inteligente, si bien no 
es particularmente facil dc utilizar; el Digigraph 
tiene un software menos sofisticado pero es, con 
mucho, cl mas facil de util tzar. 



Imageries 
alternativas 



Crear imageries atractivas es 
bastante facil con cualquiera de 
los trazadores, dada su gama de 
facilidades para color ytrazado 
de lineas; pero para producir 
dibujos en alta resolution se 
reqmere practica y tiempo 
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Programacidn/Programas de terapia 



I 

00 



Consulta 
privada 

La comunicacion con los 
ordenadores mediante el 
lenguaje corriente sera pronto 
una realidad. Veamos un 
programa que ilustra sus 
principios 



Uno de los ptoneros de la inforrnatica, Alan Tu- 
ring, propuso un famoso test de inteligencia artifi- 
cial: afirmo que si una maquina es capaz de conver- 
sar con un ser humano sin que este pueda darse 
cucnta de que esta hablando con una maquina, en- 
tonces se puede afirmar que esa maquina es "tnteli- 
gente". Hasta ahora, no hay ninguna maquina que 
haya superado esta prueba con total exito, pero 
exislen varies programas que se acercan a la misma 
apartando el interes del hombre por la conversa- 
cion dc las respuestas de la maquina, de manera 
que sea este quien mantenga la conversation. Hsto 
puede parecer rebuscado, pero rcsulta sorprenden- 
temente eficaz. Intente recordar alguna conversa- 
tion que haya mantcnido y le haya producido satis- 
faction, y probablemente descubnra que fue us ted 
quicn hablo la mayor parte del liempo, mientras 



Programa 



100 GQSUB 2000: REM I NIC 
200 FOR L = 1T02*LTSTEP2 
300 PRINT OS: INPUT 1$ 
400 G0SUB 3000: REM ANALISIS 
500 NEXTL 

1000 PRINTTAB(5);" LASESIQN HA TERMIMADO 

1100 PRI NT TAB(3) , 1 PULSE CUALQUIER TECLA PARA 

CONTINUAR " 

1200 AS = INKEYS: IF AS = lh " THEN GOTO 1200 
1300 G0SUB 5000: REM INF0RME 
1900 END 

1999 REM 

2000 REM 

2001 REM 
2050 LT = 



S/R INICIALIZAR 



2'LT 



10: AN = 10: T9 - 500: EX 
2100 DIM RS(AN): DIM HS(2*LT] 
2200 DATA "SLV'DIGAME ALGO 

MAS.. ", "CONTINUE.. ","Y..VPQRTANTQ.." 
2250 DATA "ES ESO IMPORTANTE VP0R QUELE 

PRE0CUPAESO..'' 
2300 DATA "POR FAVOR EXPLIQUEME ESO..", TOR QUE LQ 
DICE." 

2350 DATA "Y ESO EM QUE L0 AFECTA A OSTED. ." 
2500 FOR K = 1 TO AN: READ RS(K): NEXT K 
2600 CLS: 0$ - "HO LA - CUAL ESSU PR0BLEMA " 
2950 RETURN 

2990 RE M ************* **************** ******* ****** 

3000 REM ** S/R ANALISIS 

3001 REM *** *************** *********** 

3100 IF IS - "ADI0S" THEN EX = L-1: L = 2*LT; RETURN 

3200 HS(L) - OS: HSf L i 1} = IS 

3300 R9 - INT(AN T RND + 1): IF R9 = R0 THEN GOTO 3300 

3400 OS = RS(R9):R0 = R9 

3950 RETURN 

4C|CJ(J |y| ********************* *******±****±*******# 

5000 REM " S/R INF0RME 

500 1 REM ****************************************** 

5050 CLS: PRINT TAB(10);"~INF0RME"" 

5100 FORK - 1 TO EX STEP 2 

5150 PRINT TAB[5):HE(K) 

5200 PRINT H$(K + 1) 

5300 FORD = 1 TO T9: NEXT D 

5400 NEXT K 

5900 RETURN 




BIEN... HABLEME 
DESU MAORE... 
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Programas de terapia/Programacion 



que la otra persona tan solo se limito a proporcio- 
nar "ruidos" o senales conversation ales. Este es el 
principio sobre e! que se basan muchas clases de 
psicoterapias y asesoramientos. 

El programa que tistamos aqui Simula el compor- 
tamiento de un terapeuta completamente no direc- 
tivo o, dicho de otra manera, un terapeuta que no 
dirige la conversation, sino que mantiene el flujp 
de la misma mediante respuestas tales como "HA- 
BLEME MAS.,." y ^POR QUE ESO ES IMPORTANT!?" 
Conserva una grabacion de la char la y la reproduce 
despues dc cierto numerq de intercambios, o bien 
cuando usted digita "ADIOS". 

El programa se puede desarrollar en la direcririn 
de la pseudoi n tel i gen ci a haciendo que analice las 
entradas del usuario y elija una respuesta adecua- 
da. Esto ya lo hace en la hnea 3100 verilicando si la 
palabra es 4t AD10S". Nosotros podriamos ampliar 
este analisis verificando las palabras "SI" y "NO" y 
produciendo senales mas especificas en las respues- 
tas;, algo tan sencillo como u <j,P0R QUE?" o ^POR 
QUE NO?" funcionaria muy bien. A continuation 
podriamos com pro bar si el usuario csta repitiendo 
una respuesta y, de ser asi ? replicarle en consecuen- 
cia o dar por finalizada la sesion, Podriamos verifi- 
car si una respuesta termina en un signo de interro- 
gation o de exclamation, y replicar "£P0R QUE ME 
PREGUMTA ESQ?" o ^POR QUE SE EXCITA?" 

Ahora podriamos preparar una tabla de palabras 
clave y buscar la respuesta para estas palabras, pro- 
duciendo una respuesta espetifica tomada de otra 
tabla en caso de encontrarla. La selection de pala- 
bras clave y dc respuestas depende del tipo de con- 
versation que espere mantener; el modo en que su 
selection afecte a las respuestas del usuario le 
puede proportion ar algunos indicios esclarecedores 
acerca de su propio subconsciente o del subcons- 
ciente de sus amigos. El inconveniente de este me- 
todo (y el de todos los metodos que deben buscar el 
texto) es el ticmpo que I leva analizar incluso la ora- 
tion mas corta, En este caso el factor limitante es la 
velocidad del basic, y todo analisis serio exigc un 
programa en lenguaje maquina. Po demos, sin em- 
bargo, tolerar demoras en aras de la investigation . 

Si pretendemos analizar las palabras del usuario. 
entonces son muchos los enfoques que podemos 
adoptar; probablemenie el mas interesante dc cstos 
sea el analisis s intact ica, o sea la reduction de una 
oration en las partes que la componen, como pro- 
n ombre, verbo o sustantivo. Ello exige un cuerpo 



de reglas sintacticas y gramaticalcs, y tablas de pro- 
no mb res, prepositiones, conjunciones, transforma- 
ciones de palabras, etc., y no es una cues t ion senci- 
11a. No obstante, serfa facil elegir la palabra mas 
larga de la respuesta y pedirle al usuario que expli- 
que las sensaciones que la misma le produce; es 
probable que la palabra mas larga, en el caso de 
una oration simple, sea tambien la mas importante. 
Tal vez pudieramos introdutir una mejora eligien- 
do al azar una palabra entre todas las palabras que 
tengan mas dc, pongamos por caso, cinco letras, o 
bien utilizar la palabra que aparezca a continuation 
de "YO", o "Ml" o "SU". 

Elegir uno de estos metodos y refinarlo es un fas- 
cinante ejercicio de programacion. Se obtiene un 
panorama muy claro sobre la enorme complejidad 
del lenguaje hablado y de su analisis, y puede llegar 
a sentirse insatisfecho con el basic como herra- 
mienta analitica. Ello le puede conducir a acercarse 
a otros lenguajes de programacion, tales como el 
lisp y el prolog, que estan estructurados de forma 
muchisimo mas sutil, precisamente debido a la ne- 
cesidad de hacer frente a la complejidad del len- 
guaje hablado y el pensamiento. Ademas de csto, 
por supuestOj tambien tendra la oportunidad de ha- 
blar todo el tiempo que lo desee con el conversador 
perfecto: jalguien que siempre lo escucha! 



' POR QUE ME LO 
"POR QUE LO PERTURB A 



3420 IFLEFT$(I$,2) » 'SI "THEN OS - "POR QUE EST A UD 

TAN SEGURO . '; RETURN 
3450 IFLEFTS(I$,2) = 'NO" THEN OS = "POR QUE NO,. 11 : 

RETURN 
3500 ZS = RIGHT$(IS,1) 
3520 IFZS = THEN OS 

PREGUNTA.," 
3550 IFZS = T THEN 0$ 

ESO." 

3600 IF R9 < ANM THEN GOSUB 4000 
3950 RETURN 

3999 REM - 

4000 REM * * S/R PALABRA MAS LARGA 

4001 REM * — — 
4050 W = 1:H = 1:WL = 1:S = 1 

4100 IS = IS + " h :L9 = LEN(IS) 
4120 FOR C = 1 TO L9: FOR P - CTO L9 
4150 Z$ = MID$(l$,P t 1) 

4170 IFZS - '■ " THEN W - P-C: H = C: C = P: P - L9 
4200 NEXT P 

4200 IF W > WL THEN WL = W: S = H 
4250 NEXT C 

4270 OS = "QUESIGNIFICA " +■ MIDS(I$,S,WL) -f " PARA 

UD. 11 
4450 RETURN 
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POR FAVOR EXPLlQUEME ESQ 
LOS MEJORESCARECEN DE CONVICCIOHEE 
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Pensamientfjs estimulantes 

Hemos utilizado algunos versos 
del poema de W. B. Yeats The 
second coming (La segunda 
venida) para ilustrar la 
capacidad de un programa para 
estimularal usuario a pensar 



Agregue estas lineasal primer 
programa para detection de 
SI/140 y de la palabra mas larga 



Complementos al sasic 

Este programa esta escrito en 
basi'^ Microsoft. Los usuarios 
del spectrum deben insertar LET 
en todas las sentencias de 
asigiacion y ajustar los valores 
de TAB 

Spectrum 

Reemplazar DIM R$(AN):DIM 
HS(2*LT) por DIM 
RS(AN P 30):DIM HS(2*LT,100) 
Reemplazar LEFTS(IS r 2) por 
IS(T02) 

Reemplazar RIGHTS{I$,1) por 
l£(LEN(l$)} 

Reemplazar MID$tl$,P,1J por 
i$(P) 

Reemplazar MID${I$,S 1 WL) por 
l$(ST0S + WL-1) 

Commodore Vic-2D y 64 

Reemplazar CLS por PRINT 
CHR$(147) 

Reemplazar INT (AN # RND + 1) 
porlNT(RND(1)*AN + t) 
Reemplazar AS = IN KEYS por 
GET AS 

BBC Micro 

Reemplazar AS = INKEVSpor 
AS - INKEY$(0) 
Reemplazar I NT(AN X RND + 1) 
por RND (AN) 

m 



Lineas de bucle 



En esta ocasion analizaremos diversas formas de clasif icar los 
bucles e introduciremos un nuevo simboio para diagramas de 
flujo: la casilla de iteration 



WHILE 



f 



jjojjoicior 

J > 10 



tj — J 



REPEAT 



1+ 



lj — J 

CUERPO 



Casilla 
de iteration 



La iteracion, o bucle, es una de las estructuras 
esenciales de todos los lenguajes de programacion. 
En cl curso ya hemos dicho anteriormente que en 
un algoritmo se utiiiza un bucle cada vez que una 
decision dirige el flujo de control por un camino 
que, a la larga, lo lleva de regreso a la misma deci- 
sion inicial. Esto describe adecuadamente la estruc- 
tura: la ejeeucion repetida de un cuerpo de codigo. 
Sin embargo, esta definition no abarca todas sus 
formas, que son muchas. Dado que los bucles son 
una estructura primitiva tan escncial que probable- 
mente comprendan el 60 % de toda la actividad del 
procesador, es sumamente util analizarlos en 
mayor detalle. Prestaremos especial atencion al 
efecto que ejercen sobre la estructura del 
progr ama -a Igor it m o general y a las diversas formas 
en las que se pueden construir y clasificar, 

Los bucles se suelen dividir en dos clases, segun 
su similitud con las dos estructuras de bucles de 
los lenguajes de alto nivel, RETURN.., UNTIL y 
WHILE,., ENDWHILE; ambos tipos se utilizan en pas- 
cal, y el bucle REPEAT esta implement ado en el 
basic del BBC y del Oric* Los dos tipos difieren en 
la colocacion de la condicion de salida del bucle: en 
un bucle REPEAT la condicion va al final del cuerpo 
del bucle, mientras que en un bucle WHILE va al 
principio del mismo. Esto significa que el cuerpo de 
un bucle REPEAT, una vez se ha entrado en el, siem- 
pre se ejecutara al menos una vez, mientras que el 
cuerpo de un buck WHILE no se ejecutara necesa- 
riamcnte. Esta primera diferencia a la que nos refe- 
rimos se puede apreciar con bastante claridad en e! 
diagrama de flujo. 

Otra forma de clasificar los bucles atiende al 
hecho de si la variable que actua como contador del 
bucle se utiiiza en la condicion de salida del bucle, o 
si hay alguna otra condicion que controlc esta sali- 
da, Esto es mas dificil de ver en un diagrama de 
flujo convcncional de tipo lineaL En re alidad, la 
clase de diagrama de flujo de "sentido comun" con 
el cual nos hemos familiarizado describe los bucks 
de una forma que no es nada util. En estos diagra- 
mas de flujo, un bucle tiene exactamente el mismo 
aspecto que una simple bifurcacion, y a menu do es 
nccesario examinar el algoritmo con todo detalle 
para distinguir a ambos. 

Existe una notation mas clara llamada "casilla de 
iteration" que seriala con toda claridad el comienzo 
de un bucle y elimina la confusion entre bucle y 
bifurcacion. Consta de tres ca si lias unidas; la pri- 
mera casilla indica la initialization del contador, la 
segunda muestra el incremento del contador, y la 
tercera con tiene la condicion de salida del buck- 
De esta forma se pueden reflejar tanto los bucles 
REPEAT como los WHILE. Ambos difieren en el flujo 
de control a traves de las casillas, y la casilla de la 
condicion indica si el bucle esta controlado median- 



te el contador o no. Estos puntos se pueden apre- 
ciar claramente en el diagrama. 

En un bucle REPEAT el flujo de control es "ini- 
cializar-cuerpo-cond ici 6n-cuerpo-co ndicion " , mien- 
tras que el de un bucle WHILE es "inicializar-con- 
dicion-cuerpo-condicion-cuerpo" . Esto se puede 
observer en la forma en que las lineas de control 
salen y vuelven a entrar en la casilla de iteration, 
con el cuerpo del bucle "colgando" de ellas. 

Clasificacion de los bucles 



3 



WHILE 



( ENTRADa) 




(salida) 



(entrada) 



1 










REPEAT 



(entrada) 




(entrada) 
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Billar informatizado 



A primera vista el billar puede parecer un juego nada apropiado 
para la simulacion por ordenador, pero la realidad es diferente... 



A cualquiera que haya jugado alguna vez al snoo- 
ker (billar) la idea de inform atizarlo le parecera un 
disparate- Para un jugador profesional constituira 
un sacrilegio. /,C6mo, se preguntaran, se podrian 
cuantificar y programar todas las sutiles curvas de 
la trayectoria de una bola o todas las variaciones de 
las caracteristicas de la mesa? [No, per cierto, den- 
tro de los Ifmites de un Spectrum de 16 Kbytes! Sin 
embargo, se puede pensar en el juego del snooker 
como una apltcacion relativamente send 11a del 
principio de la conservation del impulse, y un orde- 
nador puede manipular las matematicas del mismo 
con toda facilidacl 

Cuando se comienza a jugar con el Snooker de 
Visions se visualiza en pantalla un piano de la 
mesa, con las bolas representadas por circulos de 
distintos colores. El jugador dirige la bola blanca 
desplazando una cruz por la pantalla hasta una po- 
sition determinada, definiendo de esta manera el 
camino que seguira la bola. La bola blanca es dispa- 
rada entonces hacia su objetivo con una fuerza que 
esta determinada por la duraci6n del perfodo de 
tiempo durante el cual se man tie ne pulsada la tecla. 

Despues de haber dado unos pocos golpes, un 
jugador avezado se dara cuenta de dos importantes 
problem as. El primero de ellos es que el ordenador 
(ya sea un Spectrum, un BBC o un Commodore) 
no puede calcular los angulos de movimiento ni la 
resistencia por rozamiento suficientemente bien 
como para dar resultados convincentes en una pan- 
talla de television. Ello significa que muchos go 1 pes 
dan resultados bastante imprevisibles (si bien esto 
tambien puede suceder en el juego real). El juga- 
dor se dara cuenta de que no puede dar ciertos gol- 
pes, que son imposibles en el ordenador. Para com- 
pensar esto, las troneras son proporci on al men te 
mas grandes de lo que deberian ser, 

El otro problema, que en la practica es mas pro- 
fundo, es que e! jugador carece de perspeetiva en 
su vision de la mesa. Ello significa que cuando le 
toca dar un golpe se encuentra privado de la ven- 
taja que significa poder mirar a lo largo del taco* Y 
debido a que una pantalla de television es ligera- 
mente curva, juzgar los angulos resulta el doble de 
dificil, Es probable que, por todo cuanto acabamos 
de exponer, los prime ros intentos que real ice con 
este juego sean sumamente frost rantes. 

No obstante, despues de haberse aceptado el 
hecho de que el juego se parece muy poco al billar 
autentico y una vez se han dominado algunas de sus 
pocas excentricidades, Snooker se convierte por de- 
recho propio en un juego de estrategia fascinante. 
Se comienzan a apreciar algunas sutiles caracteristi- 
cas de la programacion, en especial la posibilidad 
de darle efecto a la bola, aunque los resultados en 
este caso vuelven a ser impredecibles, 

Las tres versiones del juego se diferencian en for- 
mas que refJejan los puntos fuertes y los puntos debi- 



les de las maquinas con las que se esta jugando, Sor- 
prendentemente, el juego utiliza poca memoria y ? por 
lo tanto, se carga rapidamente en las tres maquinas, 
incluso en el Commodore, tan conocido por su baja 
veiocidad de carga. Asi que la calidad de cada version 
refleja las capacidades para graflcos de cada maquina 
y no su capatidad de memoria. 

En este sentido el Spectrum es el mas flojo. La 
mesa es pequena, y no todas las bolas se visualizan 
con sus colores autenticos, La version para el Com- 
modore es mejor, con una mesa mas grande, colo- 
res realistas y bolas representadas a una escala mas 
exacta. En esta version el marcador esta ilustrado 
de forma mas llamativa y al comienzo del juego se 
ofrece una opcion de demostrarion (aunque debe 
completar una partida antes de que se le devuelva 
el control), La version para el BBC es la mejor de 
las tres, con una mesa que cubre virtualmente todo 
el ancho de la pantalla y fortalecida por un control 
del taco mucho mas precise. 

El juego posee capacidad para uno o dos jugado- 
res, si bien la opcion de un unico jugador solo tienc 
sentido con fines de aprendizaje. Dado que existen 
tantos juegos por ordenador sumamente antisocia- 
les, este juego para dos jugadores es muy valioso 
en este sentido. Lamentablemente, Visions no ha 
creido convenient^ proporcionar con el software 
los ba tines clasicos. El juego da la impresidn gene- 
ral de ser digno de consideration, pero cabc la sos- 
pecha de que no se ha sabido aprovechar al maxi- 
mo su potencial, en especial por haber tanta memo- 
ria sin utilizar. 



Snooker: Para el Commodore 64, el Spectrum de 

16 K y el BBC Micro 
Editado por: Visions (Software Factory) Ltd, 1 Fel- 
gate Mews, Studland Street, London 
Autor: Tim Belt (adaptacion de Andy Williams para 
el BBC) 

Palancas de mando: Opcionales 
Formato: Cassette 



La esencia del billar es apuntar 
con precision ycalibrar con 
exactitud los tiros. En el snooker 
de Visions se debe situaren la 
mesa un cursor de punter fa 
mientras se con tro I a la fuerza 
del golpe a base de pulsar la 
tecla de disparo mas c menos 
tiempo 



De esquina 
a esquina 



Commodore 64 



BBC Micro 





Spectrum 
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DX es positive 




(XZ, Y2) 



DY es 
i negative 



{XI. ¥1) 



DY es 
positive 



(X2.Y2] DXesnegalivo 



DY es 
positive 



i 
i 

w 

L. 



OX es positive (X2,Y2) 



1X2, Y2) 



DY es 
negative 




DX es negative (: 



Rectas y pendientes 

Ya ofrecimos una rutina para el Commodore 64 en lenguaje 
maquina. La que aqui estudiamos nos servira para trazar todo tipo 
de li'neas 



La manera mas obvia de trazar una linea de un 
pun to a otro es calculando su pendiente segun las 
coordenadas de las extremos, Asi podemos pasar 
del punto de pallida al siguiente mediante un mcre- 
mento de la abscisa X y otro incremento proportio- 
nal de la ordenada Y, que obtendrernos de acuerdo 
a la pendiente. De este punto pasaremos a trazar 
los sucestvos, hasta llegar al otro extremo de la 
linea. Esto supone unas sencillas nociones matema- 
ticas que ahora cxponemos. 

Llamaremos a los puntos extremos (X1,Y1) y 
(X2,Y2) (no se olvide que un punto esta definido 
por sus dos coordenadas), y pendiente P al co- 
ciente (Y2-Y1)/{X2-X1). EI dibujo muestra una 
linea con sus puntos extremos y otro punto cual- 
quiera (X,Y): 




Cuatro en uno 

Cuandoel valor absoluto (sin 
signo) de la pendiente 
(Y2-Y1)/(X2-X1)es mayor 
que uno convierte que DX sea 
positive y para eNo 
empiearemos uno de estos 
algoritmos: 

A) Volver a calcular — {DY y 
decrementar Ya parti r de 
(X1.Y1) hasta alcanzarY2 

B'i Intercambiar (X1 >Y1) con 
:X2.Y2)y repetircalculos 

C crementar Y partiendo de 
(XI /n) hasta alcanzarY2 

D) Intercambiar (X1,Y1) 
con (X2.Y2) y repetir los 
caJcutos 

896 



La pendiente de la semtrrecta que va desde el 
punto initial (XLY1) a ese punto cualquiera es 
P = (Y-Y1)/(X-X1) que, naturalmente T es iden- 
tica a la ca I oil a da para la recta entcra. Record an do 
como se despeja en las ecuaciones podemos obte- 
ner el valor de la ordenada Y: 

(Y-Y1)/{X-X1) = P 
(Y-Yl) = (P(X-X1) 

Y = Yi + P(X-X1) 

En el caso de que el paso de X a XI mida la unidad 
(o sea, los incrementos de la abscisa X valgan uno) ? 
entonces 

Y = YI + P 

En conclusion: si comenzamos por el extremo 
(XLY1) y vamos incrementando la X, los valores 
sucesivos de la Y se calculan anadiendo repetida- 
mente la pendiente de la linea, 

Puede que a usted le tiente pro bar esta tecnica en 
basic mediante el empleo de la rutina Plotsub de la 
pagina 817, Pero este me todo tiene algunas dificul- 
tades: 

■ Si el valor de X2 es menor que el de XI, debere- 
mos decrementar en lugar de incremental 



■ Si la pendiente es mayor que la unidad, la linea 
no sera continua. Esto se debe a que Y quedara 
incrementado a su vez en mas de uno a cada incre- 
mento de X. 

■ Las pendientes negativas son difrciles de imple- 
mentar en codigo maquina, Se puede, sin duda, 
emplear el complcmento a dos para representar los 
cambios negatives enXeY, pero como la ordena- 
da Y solo alcanza valores de 0 a 199, y la X de 0 a 
319, lo que necesitaremos seran complementos a 
dos de dos bytes, 

■ Las Imeas verticales no pueden trazarse, pues el 
caleulo de sus pendientes implica una division por 
cero (X2 = XI en las lineas verticales). 

Algunos retoques 

De los problemas enumerados, el primero se evita 
intercambiando los dos puntos extremos antes de 
los calculus (el de partida se convierte en el de lle- 
gada, y viceversa). 

Para trazar una linea continua es necesario incre- 
mentar X y calcular Y si la pendiente es menor que 
uno, o bien in crementar Y y calcuiar X si la pen- 
diente es mayor que uno. Con una bifurcation que 
sea consecuencia de tal condition (^es P > 1?) evi- 
tamos usar la division y el complemento a dos de 
dos bytes. 

Ya hem os ingeniado el procedimiento para tra- 
zar lineas con pendientes mcnores que uno, Consi- 
deremos ahora el caso de las pendientes que supe- 
ran la unidad. Sean DX = X2 - XI y DY = 
Y2 — Yl. Con solo comparar DX y DY sabre mos 
si la pendiente supera la unidad, Esto ocurrira 
cuando DK < DY. 

Para eludir ahora los valores negativos de DX y 
DY, el procedimiento es algo mas complicado. De- 
beremos tener en cuenta cuatro casos posibles, 
siempre con la pendiente mayor que la unidad. La 
ilustracion a parte describe estos casos. En nuestro 
program a debemos determinar con exact it ud en 
que caso nos en contra mos para tomar, despues, el 
c ami no mas adecuado (suponiendo que desearnos 
mantener DX siempre positiva). 

Caso a) Tomar DY como resultado de Yl — Y2. 

Comenzando en (XI ,Y1) iremos decrementando Y 

hasta que tome el valor Y2. 

Caso b) Intercambiar los puntos y volver a em- 

pezar, 

Caso c) Comenzaremos en (X1,Y1) incrementando 
Y hasta llegar a Y2, 

Caso d) Intercambiar los puntos y volver a em- 
pezar, 

A I comienzo de nuestro programa deberemos cal- 
cuiar DX y DY, Podemos colocar los bits en una 
detenu inada position si DX o DY tienen valor ne- 



II 

>- 



100 



- TOTAL = 0 

- TOTAL = 3 
-TOTAL = 6 



^ Desp ues trazado pun to 33 
Total = 10Z:INC X 
Poner total = 2 



Total sup era de nuevo 
OYJNCX 



DX 3" 



gativo. El bit 0 de este registro (que llamaremos 
NEGREG) senalara el hecho de ser DY negativo, y el 
bit 1 indicara que DX es negative. Seguidamente 
sera consultado NEGREG para dctcrminar en que 
caso nos encontramos: 



Caso 


a 


b 


c 


d 


Valor de NEGREG 


1 


2 


0 


3 


Equivalents binario 


01 


10 


00 


11 



En cualquier caso debemos trazar la linea mediante 
el empleo dc un bucle, comenzando en (XI, Yl), 
incrcmcntando o decrementando Y segun conven- 
ga y calculando el valor correspond iente de X antes 
de servirnos de la rutina Plotsub para trazar el 
punto. El bucle ha de terminar cuando Y haya al- 
canzado Y2. 

De Y obtendremos X mediante una expresion 
reelaborada respecto de la primitiva ya explicada: 

P = (Y-Y1)/(X-X1) 

F(X-X1) = (Y-Yl) 

(X-Xl) = (Y-Y1)/P 

X = XI + (Y-Y1)/P 

Cuando (Y— Yl) = 1, la expresion se simplifica: 
X = XI + 1/P. Y puesto que P = DY/DX tendre- 
mos que X = XI + DX/DY. Pero si P es mayor 
que uno entonces DY sera mayor que DX, de 
donde se deduce que la division DX/DY da siem- 
pre cociente 0 y resto DX. Tomando un total actua- 
lizado de los restos a medida que se itera el bucle 
mention ado, solo debemos increment ar X cad a vez 
que la suma de los restos sea mayor que DY, El 
total actualizado se vuelve a reinicializar a conti- 
nuation. 

Esto puede parecer algo com plica do, pero yea- 
rn os el metodo en action considcrando un ejempio 
donde (XI, Yl) = (0,0) y (X2,Y2) = (2,100). La 
linea se visualizara como compuesta por una serie 
de tres barras verticales. Una linea bastante escar- 
pada por cierto, pero si disminuimos la longitud dc 
las barras la linea sera mas com pact a y cuando la 
pendiente sea uno cada barra equivaldra a un pixel 
de longitud, dando la apariencia de una perfecta 
diagonal. 



Trama lineal 

En el dibujo de la izquierda 
most ram os como puede 
trazarse una linea vertical u 
horizontal con exactitud en un 
cam pc de puntos discretes. No 
obstante, una linea en cualquier 
otro angulo debe trazarse conno 
una serie deescalones. La linea 
del dibujo une los puntos (0,0) y 
(2,100) mediante tres escalones 
verticales identicos 



Control lineal 

El diagrama de flujo de la 
derecha muestra el m etc do de la 
subdivision de la linea prevlendo 
loscuatrocasos en que la 
pendiente es mayor que uno. 
Las variables TOTAL y DECFLG 
(flag de tfecremento) seran 
em plead os por la rutina en el 
trazado que contempla el 
diagrama de flujo inferior. El 
trazado de puntos comienza en 
(X1,Y1)y dado que DXse 
mantiene positive, la Yse 
incrementa o deerementa segun 
el estado de DECFLG 



DECFLG -0 



total=0 



| Calojlar OX | 



NEGREG o 2' 



NEGREG 0 1 



Int. puntos 




]PV- Y1^ 



Y=Y1 P X=X1 



Pasar coord, 
a Plotsub 



Trazar punto 



Total-Total+OX 




Total -Total -DY 



X=X+1 




N 

-4- 




S 



DEY 
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La rutina dentro del basic 

Para utfizar la rutina (que llamaremos Linesub) debera 
cargarianto Linesub como Plotsub tal como se indica en 
el pragrajm de demostracidn en basic. Denominaremos 
los programas finales en cddigo objeto PLOTSUB, HEX y 
LINESUB. HEX. Una vez cargadas las rutinas en cbdigo 
maquina. este breve programa de demostracidn pedira al 
usuario las coordenadas de los puntos, examinara la 
pendiente y si no es inferior a la unidad empleara PEotsub 
para fmpiar la pantalla en alta resolucidn y establecer el 
color. La subrutina en la Ifnea 2000 convierte las X en 

Programa tie demostraciDii en basic 

10 REM * ,c *************************** ******* 

12 REM ** LINESUB 64 



******* 



13 REM ******************* * n 

14 : 

15 DN = 8: REM PARA CASSETTE HAGA DN - 1 

20 IF A = OTHENA = 1 ; LOAD" PLOTSUB. HEX", DN,1 
30 IF A = 1 THENA = 2;L0AD"LINE3UB,HEX",DN,1 
50 INPUT PRIMER PUNTQ EXTREMO";X1 ,Y1 
60 INPUT" SEGUNDO PUNTO EXTREME ;X2,Y2 
70 GOSUB1000: REM MODO ALT RES 
80 GOSUB2000: REM LINESUB 
90 GETAS:IFAS = "'THEN 90 
95 IF AS = u "THEN20Q 

100 REM **** PREPARAR PANTALLA**** 

110 POKE49408,0:SYS 49422 

120 GOSUB3000 

125 GETA$:IFA$ = ""THEN125 

127 G0T050 

140 : 

200 REM **** TRAZARTRIANGULQ **** 
205 XA = 30: YA - 10:XB = 310:YB = 98 
210 XC = 90: YC = 180 
220 GOSU81000 

230 X1 = XA:Y1 - YA:X2 - XB:Y2 - YB:G0SUB2000 

240 X1 = XC:Y1 = YC:GOSUB2000 

250 X2 = XA:Y2 = YA;GOSUB2000 

255 GET AST FAS = ""THEN 255 

260 REM **** PREPARAR PANTALLA **** 

270 POKE49408.0:SYS 49422 

275 PRINTCHRS(147) 

280 END 

290 : 

1000 REM **** USAR ALTRES **** 
1010 P0KE494Q8,1:P0KE49409,1 
1015 PQKE49410,1 
1020 SYS 49422 
1030 RETURN 
1040 : 

2000 REM **** ENTRADA LINESUB **** 
2010 MH3 - INT(X1/256):ML0 = X1-256*MHI 
2020 NHI = INT(X2/256):NL0 = X2-256*NHI 
2030 POKE4992Q,ML0:POKE49921 h MHI 
2040 POKE49922 J NL0:POKE49923 ( NHI 
2050 P0KE49924,Y1:P0KE49925,Y2 
2060 SYS 49934 
2070 RETURN 
2080 : 

3000 REM **** IMPRIMIR VALORES **** 

3001 RESTORE 

3002 PRINTCHRS(147):REM LJMPIAR PANTALLA 
3005 FORI = 0TO13 

3010 READAS 

3020 PRINTA$,PEEK{4992G+I) 
3030 NEXT I 

3040 DATA X1 LQ,XIHI,X2LO,X2HI,Y1 , Y2, DXLO 

3050 DATA DXHf,DY,TEMP,TOTLO.TOTHI, NEGREG,DECFLG 

3060 RETURN 



byte to y byte hi antes de colocar (POKE) estos valores 
en posiciones separadas dentro de Linesub para los ex- 
tremes de la Ifnea. En la linea 3000 la subrutina imprime 
los valores de todas las posiciones utilizadas para las 
variables por Linesub, 

Como una opcidn al mecanografiado del cddigo fuente 
de Linesub y al ensamblaje de cddigo maquina ; el pro- 
grama cargador de cddigo maquina introduce este 
mismo programa en la memoria '1eyendo ,: (READ) una 
serie de valores (DATA) y colocandolos (POKE) en la 
memoria. Escriba este programa y ejecutelo (RUN) para 
que Linesub quede cargado en la memoria, 

Cargador de cddigo maquina 

10 FORI - 49934 TO 50371 
20 READA:CC = CC+A 
30 POKEI,A:NEXT 

50 READA:IFCCoATHEN PRINT-ERROR SUMA 

COMPROBACION":END 
100 DATA72, 138,72, 152, 72, 169, 0,141 ,13 

110 DATA195,141,12,195,141, 10,195,141 

120 DATA11 ,195,173,2,195,56,237,0,195 
130 DATA141 ,6,195,173,3,195,237,1 ,195 
140 DATA141 P 7,195 t 16 l 8 ( 173 ) 12,195,9,2 
150 DATA141 .12,195,173,5,195,56,237,4 
160 DATA195,141,8, 195,176,8, 173,12,195 
170 DATA9, 1,141, 12, 195, 173,12, 195, 201 
180 DATA1 ,240,20, 201, 2, 208, 6,32, 140 
190 DATA196, 76, 19, 195,201 ,3,208,19,32 
200 DATA140.196, 76, 19, 195,173,4, 195,56 
210 DATA237.5, 195, 141 ,8,195,238,13,195 
220 DATA1 73,6,195,24, 105,1 ,141,6,195 
230 DATA173.7, 195, 105,0, 141 ,7,195,238 
240 DATA8, 195, 173,4, 195, 168, 173, 7, 195 
250 DATA201 ,1,240,115,173,6,195,205,8 
260 DATA195, 176, 107,173, 0,195,141 ,3 
270 DATA193,173 F 1 ,195,141 ,4,193,152 
280 DATA141 ,5,193,32,131,193,173,10 
290 DATA195.24, 109,6,195, 176, 8, 141, 10 
300 DATA195,205,8, 195,144, 24, 56, 237,8 
310 DATA195,141 ,10,195,173,0,195,24 
320 DATA105, 1,141, 0,195, 173, 1,195, 105 
330 DATA0,141 ,1 ,195,173,13,195,201 ,1 
340 DATA208,31,136,204,5,195,240,3,76 
350 DATA161 ,195,152,141 ,5,193,173,0 
360 DATA195J41 ,3,193,173,1 ,195,141 A 
370 DATA1 93, 32, 131, 193, 76, 134, 196,200 
380 DATA204, 5, 195, 144,152, 76, 134, 196 
390 DATA173, 0,195, 141, 3, 193, 173, 1,195 
400 DATA141, 4, 193, 152, 141, 5, 193,32,131 
410 DATA193, 173,10,195,24,109,8,195 
420 DATA141 ,10,195,1 73,1 1 ,195,105,0 
430 DATA141,1 1,195, 173, 10, 195, 56,237, 6 
440 DATA1 95, 141, 10, 195, 173, 11, 195, 237 
450 DATA7,195,141 ,1 1 ,195,48,15,173,13 
460 DATA1 95 , 201 , 1 , 240 ,4 , 200 , 76 , 1 04 , 1 96 
470 DATA1 36, 76, 104, 196, 173, 10, 195, 24 
480 DATA109, 6,195, 141, 10, 195,173, 11 
490 DATA195,109,7,195,141.11,195,173,0 
500 DATA195, 24, 105, 1,141 ,0,195, 173,1 
510 DATA195, 105, 0,141, 1,195, 205,3, 195 
520 DATA208,1 42,1 73,0,1 95.205,2 ,195 
530 DATA208. 134, 104, 168, 104,1 70,1 04,96 
540 DATA173.2,195,141 ,9,195,173,0,195 
550 DATA141 .2,195,173,9,195,141,0,195 
560 DATA173.3,195,141 ,9,195,173,1,195 
570 DATA141 ,3,195,173,9,195,141 ,1 ,195 
530 DATA173,5,195,141,9,195,173,4,195 
590 OATA141 ,5,195,173,9,195,141,4,195 
600 OATA96,230 

610 DATA50794:REM*SUMACOMPR0BACION* 
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Listado assembly 



SA 
48 
98 
AS 



A9 0Q 
BDOD C3 
8DQC03 
AD OA 
6DCBC3 



AO02C3 
38 

EOODCS 

80,03(3 
AO i:.? i"::'; 
4CB&C4 



CCG5C3 
90 98 



PLTSUB = SC1&3 

XLO - SC103 

XHI ■ $C1£M 

¥L0 = SC1D6 

* - 5C300 

VARIABLES DE LINESUB * 



X1L0 

X1HI 

X2L0 

X2HI 

Y1 

Y2 

DXLO 
DXHI 
DY 

TEMP 
TDTLO 
TOTHI 



DfCFLG 



= * + 1 

= * + 1 

■ * + 1 

- ' ■ + 1 

- * + 1 

= ' 4 1 

= " + 1 

= - + T 

= * 41 

= * -i- 1 

- * + 1 

= ■ 4-1 

- * + 1 

= * + 1 



" LLEVAR REGISTROS A LA PILA * 

PHA 
TXA 
PHA 
TYA 
PKA 

iNlCfALlZAft VARIABLES 



LDA #$00 

STA DECFLG 

■STA SEG : lEt 

STA TOTLO 

STA TOTHI 

* CALCULARDX 

LDA X2LQ 
SEC 

SBC KILO 

STA DXLO 

lda xa«r 

MP FINISH 



IMP 

CPY Y2 
BOG PLOT 



AC S6 G4 


JMP 


FINISH 




;**'* PENDIENTES MEN 




GLESS 




AO00C3 


LDA 


XI LD 


£00301 


STA 


XLO 


A3 Si C3 


LDA 


XI HI 


8DMC1 


STA 


XHI 


98 


TYA 




8O05C1 


STA 


YLO 


2083 C1 


JSft 


FtTSUB 


AD0AC3 


LDA 


TOTLO 


18 


ac 




6D08C3 


ADC 


DY 


SDQAC3 


STA 


TOTLO 


AO0BC3 


LDA 


TOTHI 


69 00 


ADC 


#sao 


80 OB C3 


STA 


TOTHt 


AD OA C3 


LDA 


TOTLO 


38 


SEC 




ED 06 03 


sec 


DXLO 


BD0AC3 


STA 


TOTLO 


ADDBC3 


IDA 


TOTHI 


ED07C3 


SBC 


OXHI 


SO OB C3 


STA 


TOTHI 


30 OF 


BMI 


ADD 


AD0OO3 


LDA 


OECFLG 


0901 


CMP 


#501 


F004 


BEQ 


D£CY 


ce 


m 




4C68C4 


JMP 


PAST 




OfCY 




33 


DEY 




JC6SC4 


JMP 


PAST 




ADD 




AO OA ca 


LDA 


TOTLO 


18 


cue 




6DQ6C3 


ADC 


DXLO 


8D0AC3 


STA 


TOTLO 


AD0BC3 


LOA 


TOTHI 


6O07C3 


HOC 


DXHI 


80 OB 03 


STA 


TOTHI 


ED 01 C3 


SBC 


X1KI 


8D07C3 


STA 


DXHI 


1005 


BPL 


fiBRWDX 


ADQCC3 


LDA 


JfEGflFG 


09 02 


ORA 


#S02 


8D0CC3 


STA 


NfGRfG 




■*""CALCULAROY"" 




NflRWDX 




ADQ5C3 


LDA 


Y2 




SEC 




E0D4C3 


SBC 


Y1 


8D OB C3 


STA 


DY 


BO 08 


BCS 


HBflWDY 



; TOTAL - TOTAL 4-DY 



; COGER ARRASTRE 



: TOTAL = TOTAL -OX 



;RESUlTAO0*.'EGAT»VO 



.FLAG DX HEGATJVO 



AD 00 03 
09 01 
80 OC C3 



AO0CC3 

C901 

F014 

CO 02 
0006 
20 BC 04 

4Q no$ 



C9 03 
D0 13 
Z08CC4 
4C13C3 



ADO J C3 

38 

ES05C3 
8D06C3 
iz M ti 



AD0SC3 
18 

6901 
8D m 03 
« 07 Z3 

60 07C3 
EE 0803 
AD04C3 
A8 



AD07C3 
C9 0T 
F073 
^■Oc C3 
CO08C8 



AD00C3 
3D 03 CI 
AD 01 03 
8004 C1 

80 05 CI 
20 83 CI 
AO0AC3 
IB 

8D06C3 
BO 08 
8D0AC3 
CD 08 C3 
9018 

33 

EO D8 C3 
8D0AC3 
AD 00 03 
18 

0901 
8DO0C3 
A001C3 
69 ao 
8D01 03 

AD OD C3 
C901 
D01F 
-88 

CC05C3 
F003 
4CA1 C3 

96 

80 05 CI 
A0 00 C3 
80 (ft CI 
AD 01 C3 
ADO* SI 
2083 C1 



AD 00 03 
18 

89 01 
BD00C3 
ADtl1 C3 
6900 
8DMC3 

C0O3C3 
DO BE 
AD 00 03 
CD 02 03 
DO 66 



AA 
68 



AD 02 03 
3: 09 Z3 



LDA NEGREG 
QftA #S01 
STA NEGREG 



;FLAG DY WEGATIVO 



■ COMPROfiAPESTADODE NEGREG ■ 

LDA NEGREG 
CMP #S01 
SEO HEG1 

CMP #£0? 
BNE FALSE 
JSR SWOP 
JMP START 



CMP jt$03 
BNE WEGO 
JSF SWOP 
JMP START 



AD0OC3 
BD 02 03 
AD 09 03 
BDO0C3 

AO 03 03 
8D09C3 
A001C3 
3003C3 
AD 09 03 
3D 01 C3 

AO05C3 
8DQ9C3 
A-3 D - S3 
80 OS 03 
AD09C3 
8DD4C3 



LOA 


XI LO 


STA 


X2L0 


LDA 




STA 


XI LO 


LDA 


X2Hf 


STA 


TEMP 


LDA 


X1HI 


STA 


X2HI 


LDA 


TEMP 


STA 


XI HI 


LDA 


Y2 


STA 


TEMP 


LDA 


¥1 


STA 


Y3 


LDA 


TEMP 


STA 


Y1 


Rrs 




FIN 5UBRUTINA " 



;fNTERC. BYTES LO DE X 



:INTEftC. BYTES HI DEX 



;tMTERCAMBlAfi Y 



LDA VI 
SEC 

SBC Y2 

STA DY 

INC DECFLG 



LDA DXLO 
CLC 

STA DXLO 

LDA DXHI 

ADC #SO0 

STA DXHI 

INC DY 

LDA Yt 
TAY 



iRECALCULAF DY 
■ESTABLEcTr DECFLG 



iSDMARIADX 

: COGER ARRASTRE 
: SUMAR 1 A DY 
; HACER Y = Y1 



" COMFROBAR SI OX > - DY - 





LDA 


DXHI 




CMP 


#$01 




BED 


GLESS 




LDA 


OXLO 




CMP DY 




BCS 


GLESS 


TRA2AR PUNTO ** 


PLOT 








LDA 


XTLO 




STA 


XLO 




LDA 


XI HI 




STA 


XHI 




TYA 






STA 


YLO 




JSR 


PLTSUB 




LDA 


TOTLO 




CLC 






ADC 


DXLO 




BCS 


DOINX 




STA 


TOTLO 




CMP 


DY 




BCC 


NOINX ■ 


DOIHX 








SEC 






SBC 


DY 




STA 


TOTLO 




LDA 


X1L0 




ac 






ADC 


#$01 




STA 


XI LO 




LDA 


X1HI 




ADC 


#S09 




STA 


XI HI 


NOINK 








LDA 


DECFLG 




CMP 


#$01 




BNE 


NODEY 




DEY 






CPY 


Y2 




BED 


FINAL 




JMP 


PLOT 


FINAL 








TYA 






STA 


YLO 




LDA 


XI LO 




STA 


XLO 




LDA 


XI HI 




STA 


XHI 




JSR 


PLTSUB 


PAST 








LDA 


X1L0 




ac 






ADC 


#$01 




STA 


X1L0 




LDA 


XI HI 




ADC 


#$00 




STA 


XI HI 



;PASAR BYTE LDDEX 
;PASAR BYTE HI DEX 
iPASARY 



;T0TAL = TOTAL + DX 
;EXCEDE LA SUMA 1 RYTE? 



;EL TOTAL ES OY? 
;TOTAL = TOTAL - D¥ 



:FNCR£M£NTARX1 



:SIY = Y2TRAZAR ULTIMO 
;TRAZAR ULTIMO PUNTO 



CMP X2HI 

BNE GLESS 

LDA X1L0 

CMP X2L0 

BNE GLESS 



; COGER AS PAST 9 L 



; HA ALCANZADQXaX2? 



* SACAft REGrSTROS OE LA P1LA * 



PLA 
TAY 
PLA 
TAX 
PLA 



1 FIN DE PROGRAM* ■ 



' SDBRUT1NA IMTERCAMBlO PUNTOS * 



LDA X2L0 
STA TEMP 



Rutina 
Linesub en 
eddigo 
maquina 

La rutina en ccdfgo macfuina 
traza lineas con pendientes igual 
a uno, o mayores-menores que 
uno. Nohayproblemaalguno 
con las Jmeas varticales pues, 
con el mfjtodo que hemos 
descrito, se evita la division por 
cero. Para Imeas con pendiente 
men or que la unadad son vildos 
los principiosexplicados. Lo 
unico que hace falta esincluir 
una comprobacion sob re si DX 
es mayor que DY (o sea, $i la 
pendiente es men or que uno) 
con su correspondiente 
bifurcacion. 

■ La rutina utiliza dos bytes 
para cad a X, pues esta puede 
superar el valor 255, Sin 
embargo, como Y no puede 
superar 199, cabe en un byte. 

■ Las posieiones que Plotsub 
utiJiza para guard a r las 
coordenadas de los trazados son 
asignadas af comienzo del 
listado en assembly. Tambten se 
especilica la direccidn del inicio 
de Plotsub. 

■ A los bits 0 y 1 de NEGREG se 
Fes asigna el valor apropiado 
segun seaei resultadode DXy 
OY. Para accedera cada bit sin 
afectaral resto seempjea la 
instruccibn Jdgica ORA. 

■ Dado que Y puede contenerse 
en un solo byte, el registro Y se 
emplea para retener su valor 
durante ef trazado. Los valores 
del registro no son aiterados por 
Plotsub. 

Ntitese bien: para asegurarse de 
que Plotsub puede utilrzarse con 
Linesub, debera realjzarse el 
sigu rente cam bio en el listado 
que listed conoce del eddigo 
fuertte (vease p. 8l9) r $edebe 
fncluir una rnstruccion 
bifurcadoraentreSBC REMXy 
TAX. 

Un cambio equivalents se 
realizara en basic, en el 
programs de demostracidn en 
a asic insertando estas tineas: 

5010 FOR I = HRSFLG TO 
HRSFLG + 314:READ A 
5380 DATAl69 h 7,237 8 
193.240,6^70,14,13,193 
5410 DATA 38944; 
REM'SUMA COMPROBACION* 



Una historia clasica 

Artie se f undo hace tres ahos con un capital de 20 iibras: hoy es 
una solida empresa con planes de ampiiacion a nivel mundial 



En 1980 un estudiante de 17 anos llamado Richard 
Turner empezo a escribir software, Los primeros 
juegos que escribio fueron Battleships (Bat alias na- 
vales) y Star trek (Viaje a las estrellas) para el orde- 
nador ZX80. Opto por escribir juegos de estrategia 
en vez de juegos mas populares de estilo recreativo 
debido a las hmitaciones de la maquina. Como el 
mismo explica: i£ El ZX80 limpiaba la pantalla cada 
vez que algo se movia, de modo que los unicos jue- 
gos que uno podia crear eran juegos para pensar y 
no juegos recreativos, que s61o salieron realmente 
con el Spectrum". 

Su primer gran exito lo obtuvo con el juego ZX 
chess, que lanzo en el verano de 1981 en la primera 
"feria del micro ZX'\ Turner utiltzo sus recursos al 
lmrite: "La noche anterior todavia estabamos co- 
piando cassettes, usando siete ZX81 y colocandolas 
en bobitas de piastico con instrucciones que habfa- 
mos reproducido con la fotocopiadora de la escue- 
la". EI ZX chess fue un gran 6xito y, segun Turner, 
gano 1 500 libras en la feria. 

A fines de ese mismo verano Artie Computing se 
convirtio en una sociedad anonima, pero quedo re- 
legada a un segundo lugar cuando Turner acepto 
una beca de la Ford Motor Company para estudiar 
ingenieria electrica en el Imperial College de Lon- 
dres. Sus estudios duraron solo un ano 7 al final del 
cual decidid tomarse otro de descanso para dirigir 
la empresa. Pero jamas volvio a la Universidad, 

En un principio, Artie se dirigia desde el dormi- 
torio de Richard, en la casa de sus padres, en Hull; 
pero cuando la lista de software de la empresa lleg6 
a incluir 93 tftulos, Turner decidio que habia llega- 
do el momento de contar con unas oficinas propias. 
En junio de 1983 la empresa se traslado a sus ofici- 
nas actuales de Brandesburton (Humberside). Se 
modemiz6 el catalogo y se contrato mas personal, 
En la actualidad Artie tiene empleadas a 15 perso- 
nas, incluyendo a tres personas de televentas y 
cinco programadores de dedicaci6n exclusiva, quie- 
nes perciben un sueldo ademas de los royalties. 

Artie tiene planeado abrir su propia cadena de 
tiendas minoristas distribuidas por toda Gran Bre- 



Los juegos de Artie 

Una muestra de los juegos mas 
destacados de Artie, incluyendo 
losexitososffearffowery 
World cup (Copade! mundo), 
una version para el Spectrum del 
popular deporte del futbol 



tana, Las tiendas se llamaran Artie Software Sta- 
tions y venderan no s61o los juegos de Artie sino 
tambien productos de otras empresas. La primera 
tienda se abrid en julio de 1984 en Acton {West 
London) y es tambien la sede social de la empresa 
en Londres. Hay que destacar que el establecimien- 
to no esta situado en un sector de gran movimiento 
comercial y que esta bastante alejado del centro co- 
mei cial del West End londinense. Al preguntarsele 
el motive por el cual habia elegido esc lugar en par- 
ticular^ Jeff Raggett, director de marketing de 
Artie para Londres, replied que "un local centrico 
costaria 300 o 400 libras a la semana, y esta tienda 
nos sale por muchisimo menos, de modo que no 
nos vemos obligados a vender muchas cassettes 
para cubrir los gastos, Mucha gente nos ha critica- 
dd, nos ha dicho que estabamos locos por el hecho 
de abrir tiendas, pero al menos asi sabemos lo que 
es vender y podemos hablar con la gente sobre cua- 
les son los juegos que les gustan", 

Otra innovation en la comerciahzacion son los 
exhibidores de Artie. Estas unidades son cajas ex- 
hibidoras con capacidad para 64 cassettes. Actual- 
mente Artie se los esta vendiendo a ios agentes de 
prensa, posibilitando que el publico compre su soft- 
ware a nivel local en vez de tener que acudir a los 
grandes detallistas. Jeff Raggett afirma que estos 
exhibidores estan obteniendo un notable exito. 

Artie piensa dirigir la comerciahzacion de sus 
productos en ei exterior ella misma en la medida de 
lo posible. y en estos momentos la empresa esta 
considerando la posibilidad de una ampiiacion a 
nivel europeo. Para el mercado de America del 
Norte Artie ha firmado un contrato con dos casas 
de software ya establecidas, Softsync y la Interna- 
tional Publishing Corporation. 

Hasta la fecha los mayores exitos de ventas de 
Artie han sido Bear Bovver (del cual se han vendi- 
do mas de 40 000 cassettes), Galaxians y Gobble- 
man. Recientemente la empresa ha lanzado un 
nuevo juego para el Spectrum llamado World cup 
(Copa del mundo), del que en solo tres semanas se 
han vendido 5 000 ejemplares. 




•I*:*:*:*:*:- 



Richard Turner 
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Mercancias 
internacionales 




Una atenta mirada al origen de ios componentes de un ordenador 
puede revelarnos una sorprendente variedad de paises 



Fabricar micros es un negocio multinational, EI 
Amstrad CPC 464, por ejemplo, que describimos 
en la pagina 909, se eonstruye enteramente en 
Corea y una gran proportion de los BBC Micro de 
Acorn se construyen en Hong Kong. Sinclair siem- 
pre ha seguido la polftica de ser solo una empresa 
de investigation y diseno, subcontratando la fabri- 
cation de componentes y el ensamblaje final. 

La razon de ello es la necesidad de construir las 
maquinas de la forma mas barata posible, Las con- 
sideraciones sobre la posterior fabrication son de 
capital importancia para los disen adores de ordena- 
dores al principio de todo el proceso, Con el fin de 
mantener reducidos Ios costos, la placa de circuit o 
impreso debe ser pequena y simple. Esto significa 
que el diseflo debe incorporar la menor cantidad 
posible de chips. La razon no es el costo de ios 
chips en si mismos, sino porque montar un gran 
numero de estos en una placa es caro y puede hacer 
que el producto final sea menos Sable, 



Este ultimo punto es el motivo por el cual en ios 
micros mas populares se utilizan chips ULA (Un- 
committed Logic Array: dispositi6n logica no com- 
prometida). El ULA, aunque es un chip caro de 
disen ar y construir, sustituye en la placa a docenas 
de chips mas pequenos. 

La mayoria de los microchips se fabrican en Cali- 
fornia, donde se ha acuriado el termino Silicon Va- 
lley (Valle del Silicio) para referirse a la zona 
donde tienen sus sedes o sus centros de investiga- 
tion la mayoria de las empresas norteamericanas 
dedicadas a la microelectrdnica. Una vez fabrica- 
dos estos chips, es necesario encastarlos dentro de 
la carcasa de plastico o ceramica. Esta parte del 
proceso no exige el mismo nivel de pericia tecnica y 
es un trabajo de mano de obra intensiva. Puesto 
que esta es mas barata fuera de Estados Unidos, los 
chips se embarcan hacia diversos paises, 

Finalizado el diseno de la placa, comienza la bus- 
queda de un sub contra fist a. La fabrication de pla- 




Cf ispl de razas 

Este microordr 
se fabricb con i 
procedentea z-. ' 
diferentes. Sr £ 
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cas dc circuito impreso, al igual que la fabricacion 
de chips, es una labor compleja que implica gran- 
der inversiones en maquinaria. Existen muchas em- 
presas que se especializan en la fabricacion de di- 
chas placas. A partir de copias heliograficas detalla- 
das de la placa, el fabricante produce las familiares 
placas verdes con franjas metaUcas para unir los 
componentes electronieos. 

Incluso el diseno de la propia placa esta supedita- 
do a las limitaciones dei costo de fabricacion. Es 
posible hacer construir placas de capas multiples o 
multinivel, en las que se superponen varias capas 
de metal separadas por capas de aislante. Sin em- 
bargo, esto es caro y los disenadores lo evitan. Para 
las placas de ordenadores siempre se especifica un 
sistema de patron de agujeros, en el que los aguje- 
ros para todos los cables estan metalizados para 
mejorar el contacto electrico, debido a la fiabilidad 
que proporciona este sistema al producto acabado. 

Las fuentes de alimentacion electrica, los modu- 
ladores de television, ios conectores, teclados y 
otros componentes, se adquieren en distintos luga- 
res de todas partes del mundo, siendo siempre los 
costos la principal consider acion. Estos elementos 
se confian luego a otro subcontratista, a menudo 
cxtranjero, para el montaje final. Hasta la carcasa 
de plastico, que se fabrica con costosas maquinarias 
de moldeado, proviene de otro subcontratista. 

El montaje final de un ordenador se puede reali- 



zar de dos maneras: ya sea por medios sumamente 
automatizados, o bien mediante una gran cantidad 
de mano de obra de reducido coste. En Estados 
Unidos, Europa y Japan gcneralmente se opta por 
la primera posibilidad, mientras que la segunda es 
comun en Hong Kong, Singapur y Corea del Sur, 

Las lineas de montaje automatizadas utilizan ro- 
bots para instalar cada componente en ias placas de 
circuito impreso. Los robots se alimentan con lar- 
gas cintas de componentes, desde condensadores a 
chips de rnemoria. Lo que los operarios tienen que 
hacer es sustituir las cintas cuando estas se vacian. 

Sea cual fucre cl sistema que se utilice, las placas 
son "atiborradas" con los chips adecuados y otros 
componentes, con sus cables sobresaliendo por de- 
bajo de la placa de circuito impreso. Las placas 
pasan luego a traves de una maquina de "soldadura 
continua" que reviste con soldadura los cables so- 
bresalientes. La soldadura se empuja hacia arriba a 
traves dc los agujeros metalizados de la placa y se 
solidifica para proporcionar una conexion fiabie. 

Luego las placas terminadas se verifican, se colo- 
can en las carcasas, se empaquetan y se embarcan 
hacia los almacenes para su distribucion, comercia- 
lizacion y venta a los clientes. Esto puede que pa- 
rezca sencillo, pero cada una de las etapas del pro- 
ceso posee sus propios problemas especificos. 

El primer problema es de sincronizacion, Todos 
los componentes, procedentes de sus distintas fuen- 



A traves del globo 
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tes, deben llcgar a un lugar listos para su ensam- 
blaje. La persona responsable de esta operation, e! 
comprador de component es, es uno de los eslabo- 
nes vitales de la cadena. Debe tener la habilidad 
para hacer un astute trato comercial para adqulrir 
los element os de forma economics, asi como para 
planificar y sincronizar las fechas de entrega. To'dos 
los fabricantes de ordenadores son conscientes de 
los desastrosos efectos del retraso en la entrega de 
un solo componente. Las cadenas de produccion 
sin utilizar cuestan dinero y los atrasos en (as entre- 
gas significan perdida de clientes. 

El montaje del ordenador, ya sea automatico o 
bien median te mano de obra, es tambien un area 
susceptible de error. Es facil insertar los compo- 
nentes con la parte de arriba abajo o la de delante 
atras, o ? simplemente, omitirlos, arruinando por 
complete la placa final La soldadura continua tam- 
bien se puede sal tar una patilla de la carcasa de un 
chip. Del mismo modo ? algunos de los componen- 
tes de una pallida bien podrian no satisfacer sus 
e sped ficaci ones tecnicas. 

Estos problemas explican la necesidad de los 
controles, tanto de los componentes como de las 
placas acabadas. Muchos ensambladores dc micros 
someten a pruebas selectivas los componentes que 
reciben, y todos ellos efectuan pruebas en las placas 
con diversos grados de sofisticacion. La comproba- 
cion de placas es costosa, ya que requicre un pode- 



roso hardware de ordenador, Pero es necesario rea- 
lizar la inversion: un subcontratista no conseguira 
que su con trato dure mucho si cuando entrega las 
maquinas estas no fontionan. 

EI subcontratista que fabrica el One ha desarro- 
llado un ingenioso control adicionah Las maquinas 
terminadas se pesan de forma individual. Si la ma- 
quina esta por debajo del peso especificado, se de- 
duce que durante el montaje se ha omitido algim 
componente. Este es el motivo por el cual todas las 
cajas Oric poseen una etiqueta azul que indica el 
peso de la maquina. 

La prueba final de un ordenador consiste en en- 
chufar la maquina terminada cn una fuente de ali- 
mcntacion electrica y un aparato de television. Los 
fabricantes de maquinas de oficina con frecuencia 
las dejan funcionando durante uno o dos dias, "en 
remojo" o "al fuego". Esta prueba implica simple- 
mente dejar la maquina ejecutando sus rutinas in- 
corporadas o el software que viene con ella para 
asegurarse de que todo funcione adecuadamente. 

Con tod a esta cantidad de variables, es facil apre- 
ciar por que los micros personates pueden apareccr 
con retraso o no ser fiables. El montaje final depen- 
de de que los proveedores de chips y componentes 
hagan sus entregas a tiempo y segun las especifica- 
ciones. Las empresas de diseno y marketing depen- 
deran de que el ensamblador final entregue el pro- 
duct o acabado y sin tener los clientes esperanckx 




Estas placas totalmente 
montadas aguardan la 
verificacion final antes de ser 
instaladas 




Reduccitin de costos 

El objetivo del transports de 
componentes para ordenador 
por todo el mundo esel de 
ahorrar capital af fabricante y no 
subir los precios de venta al 
publico. Medfante la utilizacion 
de la mano de obra barata de 
otros parses, los fabricantes han 
sido capaces de reduclr 
significativamente sus costos. 
Pero recientes avances en la 
produccion automatizada ban 
becho posible- la produccion de 
ordenadores completes en 
paises mas avanzados al mismo 
costo. El Oric Atmos, por 
ejemplo, se fabrica totalmente 
en Gran Bretaria, si bien Oric 
mantiene facil id ad es de 
produccion en Singapur para 
sus mercados en el exterior 



Componentes viajeros 

Este mapamundi i lustra el 
movimiento de los componentes 
de microordenador durante el 
proceso de montaje 
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icas de programacion/Tablas de decis 




Movimientos clave s 

Continuamos con nuestro analisis de como utilizer eficazmente 
los diagramas de f lujo en las etapas de planificacion de programas 



En el prescnte capitulo de tecnicas de programa- 
cion veremos como se pueden dividir las compara- 
ciones compucstas en componentes simples y exa- 
minaremos la utilization de tablets de decision en los 
casos mas complejos. 

Con frecuencia los programadores desean utili- 
zar en sus programas comparaciones compuestas 
tales como; 



IF EDAD > 12 AMD EDAD 
"ADOLESCEMTE" 



< 20 THEM ESTADQ= 



Este e jemplo en basic en forma diagramatica ilus- 
tra como la version compucsta es menos satisfacto- 
ria que la simple. Bl segundo ejemplo (abajo), con 
trcs comparaciones simples, hace que el flu jo de 
Idgiea a traves de las casillas de decision sea mucho 
mas inteligible que su equivalente compuesto. 
Tambien muestra una similitud con la logica boo- 
leana, que permite la construcci6n de circuitos 
complejos a partir de una combination de puertas 
logicas simples. 



Los algoritmos que contienen instrucciones como 
esta son mas iatiles de entender si se divide la com- 
paction compucsta en las comparaciones que la 
integran. 
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En los ejemplos, todas las comparaciones han sido 
binarias; no obstante, es bastante comun que un 
algoritmo impiique comparaciones con mas dc dos 
posibles salidas. Si tralaramos una en trad a desdc el 
teclado que representase la selection de una option 
de un menu, entonces seria deseable b if u rear a una 
subrutina, de entre varias diferentes, para cmpren- 
der la action requerida. Para hacerlo, la mayona de 
los lenguajes disponen dc const rucci ones de bifur- 
cation multiple tales como CASE. ..OF en pascal, y 
ON... GOTO y 0N,.,G0SUB en basic, Las reglas para 
las comparaciones binarias tambien rigen para las 
multiples: desde una casilla de decision s61o se 
puedc tomar una ruta y todas las salidas deben 




estar bien etiquetadas, siendo todas las posibles 
nit as mutuamente exdusivas y cubricndo todas las 
posibilidades, Una comparacion multiple se podria 
dibujar, como en el ejemplo, con un conjunto de 
caminos de salida partiendo de la misma casilla de 
decision. Sin embargo, es raro, y con mayor fre- 
cuencia la comparacion sera binaria, o sea, con solo 
dos posibles salidas. 



REG LAS 




Todas las comparaciones multiples se pueden re- 
presentor como un conjunto de comparaciones 
bin arias - 

Como una altemativa a los diagramas de flujo, en 
especial cuando hay a muchas comparaciones multi- 
ples, podemos recomendar la utilizacion de tablas 
de decision. A qui ofrecemos un ejemplo de una 
tabla de este tipo, que represent a un conjunto de 
reglas para reahzar comparaciones. La tabla tiene 
cuatro secciones princi pales: texto que describe las 
condiciones para las reglas, texto que describe las 
aeciones a emprender, una cuadrieula que muestra 
como las condiciones se adaptan a las reglas, y una 
cuadrieula que indica que aeciones son las apropia- 
das para cada regla. En la cuadrieula " con did o- 
nes/reglas", en los casilleros aparecen valores de 
variables, mientras que en la cuadrieula de "aecio- 
nes- 1 reglas" de aba jo, un trazo indica que accion se 
debe realizar y un valor actua como un parametro 
de entrada para dicha accion, La regla 4, por ejem- 
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plo, se lee: "Si se pulsa el boton de disparo y el 
nivel del juego es 2 y el nivel del jugador es novato, 
entonces activar escudo de explosiones aleatorias y 
reducir el nivel de energia en un 2 W\ 

Las tablas de decision tambien sirven para com- 
binar comparaciones simples y compuestas y, en 
formas mas sencillas que la que hemes visto aqui, 
equivalen a las tablas de verdad que se emplean 
para predecir la salida de puertas logicas. 

Por ultimo, he aqui una importante observacidn 
acerca de la utilizacion de los diagramas de flujo: 
siempre que sea posible limite la extension de estos 
a una sola pagina, Puede ser muy incomodo y ocu- 
par mucho tiempo ir pasando una tras otra muchas 
hojas de papeL Si su algoritmo es demasiado exten- 
so, intente dividirlo en otros mas breves. Recuerde 
que cada algoritmo se puede utilizar como una 
unica instruction en algun otro algoritmo. De este 
mo do, cada rutin a de un programa se podria escri- 
bir como una unica casilla de proceso en un diagra- 
ma de flujo de todo el programa, incluso si la rutin a 
empleara otras rutin as que a su vez utilizaran otras, 
y as! sucesivamente. 

Es inevitable que algo vaya mal de vez en cuando 
y surja la necesidad de que un diagrama de flujo 
continue en mas de una pagina* Si esto sucede, 
cortc el diagrama en un lugar apropiado (una com- 
paracion, p. ej.) y utilice un cfrculo con un simbolo 
identificador dentro para senalar el lugar donde el 
flujo de control continua en la pagina siguiente (re- 
presentado por otro cfrculo con el mismo simbolo 
en su interior, como vemos abajo). Si el control 
rctorna al programa principal, vuelva a emplear cfr- 
culos para senalar hacia atras. Otra solution es con- 
templar la portion que fait a como un algoritmo se- 
parado, referirse al mismo en una casilla de proceso 
y representarlo con su propio diagrama de flujo. 
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Haciendo 
conexiones 



El modem Prism VTX5000 es 
uno de los accesorios de 
comunicaciones mas 
ingeniosos en el mundo de la 
informatica personal 



La base de datos Prestel lucho per encontrar 
usuarios desdc cl dia en que se puso, por primera 
vez, "en linea". Los equipos Prestel eran caros y la 
cantidad de inforrnacion disponible en la base de 
datos era muy limitada como para ofrecer grandes 
ventajas en comparacion con la que podia propor- 
cionar un periodico. No obstante, con un modem y 
software adecuado, la mayoria de los micros perso- 
nates pueden acceder al Prestel. Y asi, con el obje- 
tivo de explotar esta posibilidad, Prism creo Micro- 
net, un area separada dentro del Prestel que se de- 
dica a noticias e inforrnacion variada. 

Pronto los modems y el software que posibilita- 
ban el acceso del publico al Micronet y al Prestel se 
pudieron eonseguir a traves de Prism, y el proyecto 
alcanzo un en or me exito. La cantidad de usuarios y 
la gama de los servicios de inforrnacion disponibles 
continuan creciendo. 

En la production dc un accesorio para conectar 
el Sinclair Spectrum al Micronet, Prism se vio f ren- 
te a un in men so desafio, dado que la maquina no es 
adecuada para esta aplieacion. No posee ni interfa- 
ce RS232 ni interface en serie, lo que significa que 
no se pueden conectar los moderns normales. 
Posee una visualization en pantalla de 32 columnas 
por 24 line as, y el Prestel exige una visualizacion de 
40 por 24, asi como cl com plica do si stem a de grafl- 
cos de "teletexto". La empresa produjo una unidad 
"todo en uno" disenada especificamente para esta 
unica tare a: e! modem Prism VTX5000, 

La unidad contiene tod as las interfaces necesa- 
rias para la conexion con el Spectrum, un modem 
de 1 200/75 baudios de conexion directa y el softwa- 
re para acceder al Prestel . No solo proporciona las 
funciones estandar para conectarse (log) en el si ste- 
rna, sino que tambren utiliza la pantalla para grafi- 
cos del Spectrum para imitar una autentica visuali- 
zacion de teletexto de 40 por 24. 

El VTX5000 se coloca debajo del Spectrum y se 
conecta a su collector de ampliation. El cable piano 
entre ambos posee un tercer conector, de mo do 
que se pueden conectar otros perifericos del Spec- 
trum, tales como una impresora o microdrives, 
Esta unidad se enchufa directamente en la red tele- 
fonica en vez dc tener que utilizar un acoplador 
acustico (en el que el tubo del telefono se encaja en 
dos tazas plasticas del modem). Esto proporciona 
una comunicacion mucho mas fiable. 

Para instalar la unidad hay que disponer de unos 
enchufes telefonicos especiales. En caso de tener 




en casa un enchufe normal se debe instalar un co- 
nector apropiado, Se desenchufa el telefono, se en- 
chufa el modem y de spues se enchufa el telefono al 
modem. Este metodo evita la necesidad de tener en 
su pared un enchufe telefonico de dos sentidos. 
Una vez conectado, el telefono continua funcionan- 
do normalmente. 

Cuando se conecta el Spectrum, este ejecuta au- 
tomaticamente el software Micronet, que esta al- 
m ace n ado en ROM dentro del modem, de manera 
que no se necesita cargarlo antes de utilizarkx El 
paquete Micronet es muy similar al que proporcio- 
nan otros micros, de modo que una vez que lo hay a 
utilizado no tendra ningun problem a para emplear- 
lo en una maquina diferente. El software se contro- 
la mediante una seric de menus y es fatil de apren- 
der y utilizar. 

La primera opcidn del menu es conectarse (log- 
on) 7 que significa entrar el numero de identifica- 
cion de 10 digitos que se le otorga a cada usuario 
del Prestel El ordenador recordara este numero 
mientras este encendido, de modo que solo hay que 
tcclearlo una vez en cada sesion, aun cuando el 
usuario llame al Prestel en varias ocasiones. 



VTX 5000 Hard ware 
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El siguiente paso consiste en teiefonear a uno de 
los cuatro orden adores que mantienen la base de 
datos Prestel Cuando este responde con una nofa 
de tono agudo, se pulsa el interruptor Line (tinea) 
del modem y ya puede colgar el telefono. Ahora el 
Spectrum esta "hablando" con el Prestel, Lo prime- 
ro que se debe haceT es entrar una contrasena o 
palabra clave de cuatro letras, Este sistema impide 
que cualquier otra persona pueda utilizar la cuenta 
que usted tiene con el Prestel, y puede cambiarla 
cuantas veces desee para mantenerla en secreto. 
Una vez que se accede a la base de dates, es como 
utilizar cualquier otro adaptador Prestel El Prestel 
requiere teclas de asterisco (*) y numerica (#) para 
irpasando p^gina a pagina. Para las mismas funcio- 
nes t el Spectrum utiliza Enter y Symbol Shift. Se 
pueden 11am ar otras fun clones del software Micro- 
net en cualquier memento, siempre que siga conec- 
tado al sistema. Estas permiten copiar paginas de la 
base de datos y almacenarlas en cinta o imprimirlas 
por impresora. Por otra parte, se pueden copiar 
programas completos del sistema en el Spectrum, 
Las paginas de telesoftware del Micronet incluyen 
jMOgramas gratuitos y programas por los que hay 



que pagan Los gratuitos estan bien para pasar el 
rato; pero, como es sabido, no se puede esperar 
gran cosa de lo que se ofrece gratis. 

Tanto el Micronet como el Prestel ofrecen una 
variada gama de informacion. Ademas de noticias 
y resenas, hay paginas de consejos tecnicos, chistes, 
jucgos, cartas, anuncios de contactos, etc. Incluso 
se puede enviar correo electronico a otras personas 
que utilicen regularmente el servicio. El Micronet 
tambien posee un rival: el periodieo Viewfax, en 
una parte distinta del Prestel, posee una irrevcrcntc 
seccion de micros que es controiada por el misterio- 
so "MicroGnomo". 

La "explosion" informativa del Prestel viene 
muy bien como presagio de lo que sera el futuro. 
Pero algunos de sus problemas originates sigucn 
siendo evidentes, en especial en el Micronet. Mu- 
ch as paginas de noticias ya son obsoletas cuando se 
incorporan a la base de datos y a menudo el camino 
que lleva de una pagina de informacion a la siguien- 
te es confuso. Pero si usted se cansa del Prestel, 
puede tratar de comunicarse directamentc con 
otros usuarios de Spectrum. El VTX5Q0G tambien 
esta disenado para enlazar dos ordenadores Spec- 
trum a traves de las tineas telef6nicas, de modo que 
puedan enviarse mensajes y programas directamen- 
tc el uno al otro. La velocidad de transmission es de 
1 200 baudios. Las primeras versiones del modem 
se vendian sin el software necesario para hacer 
esto, pero ahora se incluye con cada unidad una 
cinta que facilita esta transferencia de datos. Obvia- 
mente, este software solo tiene algun valor para los 
usuarios de Spectrum que tengan amigos que tam- 
bien posean Spectrum y modems VTX5000. 

Existen en uso otros varios estandares de comu- 
nicacion para los modems, pero el VTX5000 no 
puede eumplir con todos ellos. La limitation mas 
importante es que el modem carece del estandar 
necesario para los muchos tab Ion es de comunica- 
ciones y boletmes gratuitos que estan creando por 
todo el mundo los entusiastas de la comunicacion 

| por orden ador. Estos operan a una velocidad de 

| datos de 300 baudios, pero el VTX5000 no puede 

% transmitir a esta velocidad tan lenta. 

g Quien realmente desee cxplorar toda el area de 
las comunicaciones por ordenador con su Spectrum 
quiza encuentre mas adecuado comprar una inter- 
face RS232 (en especial la ZX Interface 1 de Sin- 
clair) y emplear un modem de proposito general. 
Sin embargo, esto implicara la escritura de su pro- 
pio software, conectar cables, etc. El VTXSOOO es 
ideal para quienes solo deseen utilizar el Prestel. 




Conexibn directa 

El VTXSOOO se conecta 
directamente al Spectrum sin 
necesidad de ninguna interface 
ad Scion at Su telefono se 
enchufa en el VTXSOOO, que se 
engancha luego directamente en 
su collector telefonico modular. 
Observe que este modem solo 
functona en enchufes modulares 
y no en las cajas para conexion 
telefonica normales 



Enchufes tele Aniens 
moduli res BT 

El enchufe se introduce en una 
caja plasties cuadrangular, 
como se aprecia en lafotografla. 
Si usted no posee un enchufe 
modular, es necesario conseguir 
un enchufe de conversion 
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Valores variables 

Un acumulador, a diferencia de un contador, que trabaja con 
valores constantes, puede verse aumentado o disminuido en 
cantidades variables 



El diagrama del ultimo programa "contador alfabe- 
tico" mostrado en esta section plasmaba una serie 
de resultados (total de consonantes, vocales, etc.) 
que habian sido obtenidos tras el incremento de 
unos contadores con unas cantidades constantes; 
asi, cada vez que aparcria una "u", el contador co- 
rrespondiente a las "ues" sc incrementaba en uno 
hasta Ilegar a su valor final, 

Pues bien, esta es la funcion del contador, la de 
una variable (una position de memoria) cuyo valor 
se incrementa o decrementa en funcion, siem- 
pre, de cantidades fijas: en el citado ejemplo, de 
1 en l t en el caso de los numeros pares de 2 en 2, 
o los anos bisiestos, que io hacen con un incre- 
mento de 4. 

Si este dato fijo no fuera tal, es decir, si se em- 
pleasen cantidades diferentes entre si para for- 
mar su valor, ya no se empleana entonces el ter- 
mino de contador, sino que se daria paso al de 
acumulador. 

Con lo cual puede est able cerse que la diferencia 
principal y basica entre uno y otro es la de que 
mien tras que el contador trabaja con valores fijos 
de incremento o decremento, el acumulador puede 
verse aumentado o disminuido en cantidades varia- 
bles sin an a log] a entre el I as y que, aunque por ca- 
sualidad, se repitan en alguna ocasion, ello no debe 
inducir a error, pues puede ser propiciado por pura 
coincidencia o en or den de alguna regla estable- 
cida de antemano que predisponga su esporadica 
repetition. 

En el programa anteriormente citado, pod nan 
haberse em pie ado diferentes acumuladores; asi, 
por ejemplo, la funcion alfanumerica LEN(X$), que 
determina el numero de caracteres de la serie X$, 
con lo aprendido hasta el momento estamos capaci- 
tados para suplirla, mediante el empleo de un con- 
tador inicial que ira increment an dose con el paso, 
uno a uno, de los diferentes caracteres. Pero existe 
otro procedimiento, propiciado por el uso de un 
acumulador que obtendria su valor final tras la 
suma de todos y cada uno de los diferentes conta- 
dores empleados. 

Lo cual nos daria el total general obtenido con el 
resultado de sumar todos los totales parciales. En 
este caso los totales parciales representan datos va- 
riables y su content do cambia segun la frecuencia 
de aparicion del caracter que cucnta. 

Otro posible acumulador seria el que nos permi- 
tiera saber el numero total de vocales aparecidas, 
Para ello, una vez acabado el recuento, se acumula- 
ria en una variable la suma conjunta de los cinco 
contadores. 

Pero veamos ahora un pequeno ejemplo en el 
que se dispone de una serie de cantidades que, en- 



tradas por teclado una tras otra, van sumandose en 
un campo (AC). Al final del programa, es decir, 
una vez entradas todas las cantidades, se visualizara 
el contenido de dicho campo acumulador. 

10 REM ACUMULADOR 

20 INPUT CANTIDAD" ;K 

30 AC = AC + K 

40 IN PUT" HAY MAS CANTIDADES?(S/N)";F$ 

50 IF F$ = "S" THEN GOTO 20 

60 PRINT "TOTAL ACUMULADOR:";AC 

70 END 
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Amstrad CPC 464/Hardware 



Con pant alla p ropia 

Sus excelentes graficos y su liable hardware convierten 
al Amstrad en uno de ios ordenadores mas sofisticados 
del mercado 



El ordenador Amstrad se vende en dos versioncs. 
Am bos modelos son el niismo ordenador basico, 
pero se suministran con pantailas diferentes: una 
monocromatica, la otra en color RGB. La fuente 
de alimentation electrica para el ordenador esta 
alojada dentro de la carcasa de la pantalla y unos 
cables conectores llevan la energia y las seriates 
de la pantalla hasta el ordenador. Como la gra- 
badora de cassette tambien esta incorporada en 
la carcasa del monitor, hay un unico cable de ener- 
gia electrica para abastecer a todo el sistema, de 
lo que rcsuha una minima cantidad de cables de 
conexion. 

La pantalla monocromatica es de color verde y 
proporciona una visualization mm elara y bien de- 
finida, apta para tareas comerciales y otro tipo de 
tareas con textos. Se observa una ligera ondulacion 
de la imagen, probablemente debida a la proximi- 
dad de la fuente de alimentacion electrica en la car- 
casa de la pantalla. La pantalla en color solo es de 
resolution media, Esto significa que, si bien puede 
visualizar en toda su plenitud los graficos multicolo- 
res del Amstrad, no es capaz de visualizar texto de 
80 columnas de una forma legible. 

Para armonizar con la pantalla monocromatica 
de estilo oficina, el Amstrad posee un teclado del 
tipo maquina de escribir complcto, con un teclado 
numerico separado. Todas las teclas se pueden re- 
definir para crear caracteres diferentes a los que se- 



nalan las teclas. Ademas, el teclado numerico 
puede actuar como un con junto de teclas de fun- 
eion programables. Kn eada una de estas se puede 
programar una serie de hasta 32 caracteres. Por 
consiguiente se pueden utilizar teclas individuals 
para cargar o Iistar un programa o para borrar la 
pantalla. 

Ademas de las caracteristicas que el Amstrad 
tiene incorporadas, tambien hay prevista una am- 
plia gama de perrfericos, Una imprcsora Centronics 
se enchufa directamente en el micro a traves de un 
conector marginal bastante tosco, Tambien sc pue- 
den anadir unidades de disco, pero estas todavia no 
nan salido a la venta, si bien esta anunciada para 
dentro de poco tiempo una unidad de disco que le 
proporcionara al ordenador memoria extra, el len- 
guaje logo y el sistema operative de gestion CP/M. 
El Amstrad posee un unico conector para palanca 
de mando que aeepta las de tipo Atari. Algunos 
juegos exigen dos palancas de mar' o, de modo que 
Amstrad suministra un par que encajan simultanea- 
mente en el conector. 

El Amstrad tiene un altavoz incorporado (com- 
pleto, con control de volumen), pero la senal de 
sonido tambien se puede enviar a un amplificador 
externo para obtener sonido estereo a partir de las 
tres "voces" separadas del ordenador. Una voz se 
en via al altavoz derecho, una al izquierdo, y la ter- 
cera se mezcla a partes iguales entre ambos. Con 
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una prograrnarion adecuada, una nave espacial ex- 
tratercestre no solo se puede mover a traves de la 
pantalla sine que da la impresion de que su sonido 
se desplaza por la habitation, 

Coutrolar el sonido desde el basic es muy senci- 
llo ? a pesax de la sofisticacion del sistema. No solo 
se puede hacer que las notas empiecen y se inte- 
rrumpan a una altura y volumen determinados, 
sino que tambien se puede controlar su envoltura o 
"forma". La envoltura de volumen se puede ajustar 
para hacer que una nota inure el sonido de, por 
ejemplo. un piano o una campana. La envoltura de 
tono tambien se puede controlar independiente- 
mente para la creation de efectos sonoros, como 
sirenas y silbidos, mientras cada voz se puede 
mezclar con tL ruido", haciendo muy sencilla la si- 
mulation de explosiones y disparos de armas de 
fuego. 

La mejor caractenstica del Amstrad cs la de sus 
excelentes graficos. Hay tres modalidades de visua- 
lization disponibles, cada una de las cuales suminis- 
tra una cantidad diferente de caracteres y de colo- 
res en pantalla al mismo tiempo, Cada una de estas 
modalidades utiliza los mismos 16 Kbytes de me- 
moria y hay una compensation entre la cantidad 
de co lores y la resolution y el formato dei texto. 
La rnodalidad de resoluckVn mas alta permite solo 
dos colores en la pantalla al mismo tiempo, uno 
de primer piano y otro de fondo. Hay disponibie 
texto en 80 coliimnas y la maquina admite una reso- 
lution para graficos realmente impresionante, de 
640 x 200. En ei otro extremo, la rnodalidad de 20 
columnas admite 16 colores en la pantalla al mismo 
tiempo. La tercera rnodalidad admite 4 colores y 40 
columnas. 

Aunque la cantidad de colores que puede haber 
en pantalla al mismo tiempo es limitada, estos se 
pueden seleccionar entre los 27 colores de la paleta. 
Se pueden visualizar marrones y tonos pastel ade- 
mas del rojo, azul, etc., habituales, El color del 
borde al reded or de la superficie de visual izacion se 
puede seleccionar de la misma paleta de colores. Se 
puede hacer que cualquiera de ios 27 colores se en- 
ciendan de forma intermitente entre dos ton alida- 
des d if e rentes a velocidades variables. Ademas de 
proporcionar un excelente marco de ampliation 
para imagenes detalladas, los graficos del Amstrad 
tambien proportion an una buena base para tecni- 
cas de animation. La unica omision la constituyen 
ios sprites. No obstante, la manipulation de la pan- 
talla mediante el basic es suficientemente rapida 
como para lograr que esta deficientia no resulte tan 
import ante. 

A pesar de que la visualization en pantalla utiliza 
hasta 16 Kbytes de me moria, no roba espacio de 
menioria del programa del usuario, La RAM de la 
pantalla y la ROM de basic ocupan la misma area 
en el mapa de memoria del procesador. Un chip 
hecho a medida dentro del Amstrad conmuta entre 
ambas cuando ello es necesario, de modo que para 
los datos y los programas en basic quedan 42 Kby- 
tes completos de memoria. 

El basic Amstrad es una de las versiones del len- 
guaje mas sofisticadas que existen. El excelente 
hardware para graficos representa un gran apoyo, 
Hay varias caractensticas utiles para simplificar el 
trazado de ima genes en la pantalla. El origen de los 
graficos se puede redefinir desde el rincon inferior 
izquierdo de la pantalla a cualquier punto dentro o 



Interface para 
Centronics 

Es util contar con esta interface 
para impresora e stand ar; 
lamentab-iemente Amstrad opto 
por utilizar un conector marginal 
para ella, en vez de un conector 
apropiado 



Tecladit 
conteclE 
cursor 




Chip tie ROM de 32 K 

Contiene el sistema operative de 
la maquina y la version Amstrad 
del basic 



Chip de video 6845 




Palancas 
originates 

El Amstrad tiene un conector 
para palanca de man do que 
permite utilizar una del tipo 
Atari. No obstante, lafirma 
faoricante tambien produce su 
propia palanca, y esta tlene un 
conector que permite enchufar 
unasegunda. Las sen ales 
proven ientes de esta se 
trans mi ten a traves de 
la primera 
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S-abadora de cassette 
itarporada 





Puerta para ampliacitin 

Especial mente utif para 
accesorios; el mas destacado es 
la unidad de disco que perrnitira 
a I Amstrad ccnvertirse en una 
maquina CP/M 



Salida de pantalla 

Este conector proporciona dos 
seniles: una para una pantalla 
monocromatica y otra para una 
pantalLa en color RGB. Sea cual 
mere eitipo de pantalla que se 
com pre con el Amstrad, esta se 
enchufa aqui 



Futura 

mejora 

Amstrad tiene planeado 
prod uci run impacfo en el 
extra mo inferior del mercado 
de ordenadores de of i etna 
lanzando una unidad de disco, 
£sta incluira el si sterna 
operativo CP/M estandar, que 
necesitan la mayoria delos 
pro gram as de gestidn 




AMSTRAD 
CPC 464 



Teclado-cassette: 
565 x 170 x 70 mm 
Pantalla en color: 
380 x 350 x 350 mm 

Z80 

64 K de RAM, de los cuales hay 
42 K disponibles para programas 
en basic, 32 K de ROM 

Tres modalidades con mezcla 
total de texto y graficos: 
640 x 200 (2 colores) 
320 x 200 (4 colores) 
160 x 200 (16 colores} 
Una paleta con 27 colores para 
escoger 

Palanca de mando (2), puerta 
para impresora Centronics, bus 
de ampliation (unidades de 
disco) , salida de sontdo en 
estereo, salida para pantalla 



basic (incluido), pascal {en 
cassette) 



Tipo maquina de escribir, 74 
teclas 



La gui a para ef principiante que 
se incluye con la mdquina es 
tecil de entender. Tambie'n se 
encuentra a la venta un manual 
de referenda de basic y un 
manual de referencias tecnico 



La pantalla y la grabadora de 
cassette incorporada hacen del 
Amstrad un sistema complete. 
Posee una gran mernoria, 
§r£ficos Versailles y excelentes, y 
un sofisticado sonido este' re o 

La grabadora de cassette no es 
de construed on muy sdlida. Las 
Instrucciones para graficos del 
basic no estan a la altura 
(todavfa) del potential que ofrece 
et hardware 
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Atnsoft 



La division de software de 
Amstrad, Amsoft, disfruta de un 
merecido prestigjo por haber 
producrdo varias docenas de 
programas para el Amstrad a 
tiempo para e! lanzamiento de la 
maquina, Estosson, en su 
mayoria, juegos que se han 
adaptado de version es escritas 
originafmente para otras 
maquinas. Sin embargo, ya hay 



muchas casas de software que 
estan desarrollando software 
especfficamente para esta 
maquina. En las fotograffas, de 
fzquferdaaderecha, vemos 
Roland on the ropes (Rolando 
en las cuerdas), Roland In the 
caves (Rolando en las 
caver nas), de Indescomp, y Oh 
mummy (Oh momia), de Gem 
Software 



fuera de la misma. Se puede establecer una vcntana 
de graficos para limitar las operaciones de graficos 
a una pequena porcion de la pantalla. En la panta- 
lla se pueden definir hasta ocho ventanas dc texto 
al mismo tiempo, y el texto se puede dirigir a cual- 
quiera de las ocho en cada momento. Se pod nan 
cnviar las preguntas a una vcntana, por ejemplo, y 
las respuestas tecieadas a otra. 

Los graficos en basic tambien carecen de un pro- 
cedimiento para reflenar con color una superficie 
de la pantalla. No hay instrucciones para dibujar 
zonas soiidas en la pantalla, ni tampoco para relle- 
nar un esquema ya presente; solo se pueden di- 
bujar puntos y Hneas. La unica forma de producir 
un bloque de color es dibujar muchas Ifneas las 
unas muy cerea de las otras, metodo bast ante inefi- 
caz. No obstante, existe la posibilidad de que esta 
omision se reetifique en un futuro cercano, Asi 
como la ROM de basic se enciende y se apaga en el 
ma pa de memoria para dejarle sitio a la memoria 
de la pantalla, se podria agregar otra ROM para 
que ocupara el mismo espacio. Las caracteristicas 
de las que carece el basic Amstrad bien podrian 
aparecer en una ROM adicional y entooces las fun- 
ciones nuevas se fun diri an con basic antiguo. Len- 
guajes nuevos completes, como el pascal, forth y 
logo, se pueden a nadir de la misma manera. Estas 
ROM "late rales" no ocuparian mas espacio de me- 
moria que el que ocupa el basic actual, de mo do 
que tambien habna 42 Kbytes de RAM libres para 
su utilization. De hecho, se puede insertar memo- 
ria extra en el mapa de memoria de forma similar, 
de modo que se amplianan los 64 Kbytes estanda- 
res de RAM. 

El aspecto mas original del basic Amstrad es su 
tratamiento de las "mterrupciones". Muchos mi- 
cros permiten que los programadores en lenguaje 
maquina utilicen el sistema de interrupciones incor- 
porado en el sistema operativo de una maquina 



para activar sus propias riitinas en cddigo maquina, 
El basic Amstrad lleva esta idea un paso mas alia 
permitiendo utilizar las interrupciones desde el 
basic. 

La instruction del basic AFTER (despues) cedera 
el control desde un program a a una subrutina cspe- 
ciftcada despues de transcurrido un pcriodo de 
tiempo determinado. EVERY hara lo mismo de 
forma repetida. Esta avanzada caracteristica hace 
que el escribir cualquier tipo de programa que de- 
pen da del tiempo, desde un programa para recogi- 
da de datos de laboratorio hast a un juego recreati- 
vo, sea mas faci! y mas eficaz. 

El Amstrad es unico entre los ordenadores per- 
sonates por el hecho de que se suministra con una 
pantalla en vez de la visualization por el televisor 
que utilizan sus competidores. Las pan tall as ofre- 
een mejor calidad de imagen, de modo que esta es 
una ventaja muy importante. Sin embargo, es pro- 
bable que los usuarios que hayan adquirido la ver- 
sion monocromatica neccsiten contar ocasional- 
mente con una visualizacion en color. Tal como 
estan las cosas, no existe ninguna forma de poder 
utilizar un televisor en color con el Amstrad, si bien 
hay a la vent a, a modo de extra, un adaptador. Con 
el Amstrad se puede emplear una pantalla en color 
separada sin la ayuda del adaptador; pero, dado 
que el micro toma su energia a traves de la pantalla 
monocromatica, habria que tener las dos pantallas 
ence n d i d as simu It aneamen te . 

Con graficos esplendidos y hardware fiable, un 
basic avanzado y potential para ampliacion, el 
Amstrad CPC 464 es uno de los ordenadores perso- 
na les mas sofisticados que existen actualmente en 
el mereado. Tambien ofrece una ex eel en te relation 
entre calidad y precio. Como inconveniente cabria 
destacar que la grabadora de cassette no es muy 
solida y que las instrucciones para graficos no estan 
a la altura del hardware. 
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Selva y laberinto 

"Sabre Wulf' tiene como protagonista a un aventurero, en busca 
de tesoros y en lucha constante contra sus atacantes 



A causa de la caida en las ventas de los juegos de 
action, las empresas de software han desviado su 
atencitfn had a una nueva forma de juego que com- 
bina elementos de la estrategia de los juegos Te- 
creativos con el sentido de la aventura. Sabre Wulf, 
el nuevo producto de Ultimate, Play The Game, 
responde a esta formula, 

Un juego de aventuras, en el que el jugador debe 
conducir al heroe (a menudo un personaje extraido 
de la literatura de cienci a- fiction o de fantasia) a 
traves de diversos lugares, resolviendo enigmas por 
el eamino, con frecuencia tiene tramos laboriosos. 
La actidn puede cesar durante prolongados perio- 
dos, mientras e! jugador intenta hallar la respuesta 
de un enigma aparentemente insoluble. El juego 
recreativo, por otra parte, fomenta poco el pensa- 
miento prolongado, exigiendo, en cam bio, buenos 
reftejos y un dedo que dispare con rapidez. 

Sabre Wulf intenta combinar lo mejor que po- 
seen estos dos tipos de juegos. Basicamente se trata 
de un juego de laberinto que se desarrolla en un 
ambiente selvatico, y sus origenes guardan una es- 
trecha relation con el clasico juego recreativo Pac- 
Man, El heroe, que recuerda a Indiana Jones (el 
aventurero protagonista de la pehcula En busca del 
Area perdida), es guiado a traves de un laberinto 
sumamente compiicado, evitando atacantes y apo- 
derandose de tesoros para anotar puntos. El objeti- 
vo del ejercicio es recuperar los cuatro trozos des- 
perdigados de un amuleto magico roto. 

EI escenario de la jungla es magnifico, reprodu- 
cido vfvidamente en algunos de los graficos mas de- 
tallados que puede n verse en el Spectrum, Anima- 
tes, plantas, montanas, cuevas y tesoros estan todos 
ellos ilustrados de forma maravillosa y, en algunas 
ocasiones, el efecto global recuerda a un cuadro de 
Rousseau. El laberinto es extraor d i nariamente 
complejo y cubrir en una sola partida solo una 
quinta parte del mismo constituye una proeza. 

La mayoria de los repeientes seres atacantes se 
despachan simplemente con un rapid o golpe de la 
espada del heroe, si bien el ha de estar justo en f ren- 
te de ellos en ese momento. En este sentido, Sabre 
Wulf imita a Pac-Man* Pero algunos contrincantes 
exigen armas especiales y estas las debe ir descu- 
briendo el jugador a medida que avanza por el la- 
berinto. Otros objetos proporcionaran una vida 
adicional, lo cual es muy importante en este juego 
porque solo los jugadores muy expertos tienen po- 
sibilidades de mantenerse ilesos durante mucho 
tiempo. Algunos objetos, como las orqu ideas en 
flor, pueden ser tanto una ayuda como un obstacu- 
lo. Segun el color que tengan, pueden hacerlo in- 
mune al peligro, convertirlo temporalmente en un 
vegetal, doblar la velocidad a la cual se mueve el 
jugador o (lo que mas lo confundira) invertir el 
efecto de los mandos. Los efectos de las orquideas 
desaparecen pronto. 



Sabre Ww/festa, en general, muy bien diseriado, 
aunque adolece de algunos de los defectos comunes 
que afectan tambien al software de otros juegos. El 
sonido, inicialmente muy atractivo y, por cierto, 
complejo, enseguida se vuelve molesto, y Ultimate 
no ha incLuido la posibilidad de apagarlo. SI bien se 
supone que es un juego para uno o dos jugadores, 
en reaiidad es un juego para un solo jugador que 
posee dos marcadores* Esta el usual Ultimate Hall 
of Fame (galena de famosos de Ultimate), con es- 
pacio para las iniciales de los seis marcadores mas 
altos. Aquf Ultimate ha optado por el estilo recrea- 
tivo para entrar los nombres: las iniciales se entran 
utilizando los controles de movimiento, ya sea en la 
palanca de mando o en el teclado. 

Los fabricates de software estan empczando 
por fin a darse cuenta de que existe una amplia 
gama de teclados disponibles para el Spectrum y 
Ultimate ha previsto muchos de ellos. La utiliza- 
tion del teclado es menos satisfactoria porque 
Sabre Ww//emplea las teclas 0, W, E, R y T para 
movimiento y accion de la espada. Esto es dificil de 
comprender, puesto que tod as estas teclas estan en 
la misma fila y, por lo tanto, son extremadamentc 
diffciles de utilizar. 

Pero, dejando de I ado errores sos iayables acerca 
de la disposition del teclado. Sabre Wulf es un 
juego excelente que ofrece un notable equilibrio 
entre la accion de los juegos recreativos y la estrate- 
gia de los de aventuras. 



Sabre Wulf: Para el Spectrum de 48 K 
Editado por: Ashby Computers and Graphics 
Autores: Ultimate, Play The Game 
Palancas de mando: Kempston, Interface 2 y 
cursor 
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La pagina del titulo 

Esta pantalla muestra los 
graficos de la pagina del titulo 
de Sabre Wait El mismo diserio 
esta reproducido en la cubierta 
del paquete. 

Sabre Wuffss un juego de 
laberinto con una ingeniosa 
varied ad de personajes 
dete stables, Los margenes del 
laberinto estan cubiertos por 
excel antes graficos que imitari 
un paisaje selvatico 
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Curso de colision 

Ahora examinaremos el control del movimiento y la deteccion de 
colisiones entre los caracteres del jugador y de las minas 



El basic BBC posee no menos de cuatro instruccio- 
nes que responden a una sola pulsation de tecla. La 
election de la instruction dependera, obviamente, 
del efecto deseado. INKEYS e IN KEY sc utilizan nor- 
malmente cuando se desea esperar durante un pe- 
riodo determinado una posible pulsation de tecla 
antes de seguir adelante con el resto del programa; 
GETS y GET, por otra parte, siempre interrumpen la 
ejecucion del programa hasta que se puisa una 
tecla. Estas dos ultimas instrucciones tienden a uti- 
lizarse cuando se requiere una respuesta a una pre- 
gunta, como "Otra pallida S/N?". Al utilizar GETS 
o GET, el programa aguardara hasta que se produz- 
ca una respuesta. En este caso, las unicas respues- 
tas aceptables son "S" y "N'\ Podemos utilizar un 
bucle para repetir (REPEAT) la instruction GET hasta 
(UNTIL) que la respuesta sea "S" o "N": 

1000 PRINT "OTRA PARTI DA S/N? 

1010 REPEAT 

1020 AS = GETS 

1030 UNTIL AS - ,( S" OR AS = "IT 

1040 Etc. 

Si se utilizan GETS o INKEYS, entonces la tecla pulsa- 
da se interpret a como un caracter alfanumerico 
(tipo string), como en el ejemplo anterior. Si utili- 
za mos GET o IHKEY, entonces se devuelve un carac- 
ter de tipo numerico; este valor es el codigo ASCII 
de la tecla pulsada. Estas opciones permiten que el 
program a dor pucda prcguntar por la pulsacion dc 
aquellas teclas ']ue no tienen un caracter asociado, 
como las teclas Return o las de movimiento del cur- 
sor. La sentencia *FX4,1 se podria usar para que las 
teclas del cursor devuelvan c6digos ASCIL De ha- 
cerlo asi, las teclas tendrian los valores: 



Cursor izquierda 


136 


Cursor derecfia 


137 


Cursor abajo 


138 


Cursor arriba 


139 



Supongamos que deseamos aceptar para nuestro 
programa pulsacioties de teclas de ci ,r sor izquierda 
y cursor derecha. El sigutente segmento de progra- 
ma utiliza IN KEY para esperar una en trad a durante 
un cuarto de segundo; 

1000 *FX4,1:REM ENGENDER MODALIDAD ASCII 

DELCURS0R 
1010 REPEAT 
1020 A = INKEV(25) 
1030 UNTIL A - 136 OR A = 137 
1040 *FX4,0:REM RESTAURAR CURSOR A 

MODALIDAD EDICION 

El parametro 25 de la linea 1020 le dice al ordena- 
dor que espere 25 centesimas de segundo antes de 
seguir adelante eon el programa. 
Estas sen tend as no leen del teclado mismo sino 



Que lo hacen en un area de memoria dentro del 
ordenador llamada buffer del teclado. Este es un 
espatio de almacenamiento temporal para caracte- 
res que se introducen desde el teclado, y es algo asi 
como la cola para entrar en un cine. Los nuevos 
caracteres tecleados se ponen al final de la cola y el 
procesador va tomando caracteres del comicnzo dc 
la misma. De esta forma, si se teclean caracteres 
mas rapidamente de lo que puede maniputarlos el 
procesador, estos no se pierden sino que tan solo 
aguardan su turno en el buffer del teclado. Puesto 
que INKEY, GET, INKEYS y GETS normalmente leen 
sobre la parte delantera de la cola del buffer del 
teclado, no hay forma de saber durante cuanto 
tiempo ha estado un determinado caracter esperan- 
do en el buffer para ser procesado. En los juegos 
que se controlan desde el teclado, ello puede signi- 
near una respuesta lenta, ya que el programa puede 
estar procesando anteriores pulsaciones de teclas 
mientras el jugador esta realizando otras nuevas. 
Por ejemplo, si se Ilena el buffer del teclado con 
codigos de cursor derecha, sera necesario procesar- 
los todos antes de que el programa pueda respon- 
der a una instruccion cursor izquierda. Esto puede 
dejar al jugador pulsando freneticamente el bo ton 
cursor izquierda jy preguntandose por que razon el 
objeto que control a se mueve haeia la derecha! 

Existen dos soluciones para este problema. La 
primera consiste en limpiar siempre el buffer del 
teclado justo antes de investigarlo. Esto se puede 
efectuar utilizando la sentencia * FX 15,1. Alternati- 
vamente podemos utilizar otra variation de INKEY. 
Como hemos descrito mas arriba, INKEYQ espera 
durante un periodo de tiempo, determinado por el 
numero entre parentesis, a que se pulse una tecla 
antes de continuar con el programa. Podemos, sin 
embargo, hacer que INKEY lea directamente del te- 
clado en vez del buffer del teclado especificando 
entre los parentesis que siguen a la instruccion un 
numero negative*. Con esta fmalidad, to das las te- 
clas tienen asignado un numero negativo. En nues- 
tro programa emplearemos las teclas del cursor 
para controlar el movimiento* Los valores de las 
teclas a utilizar con INKEY son: 



Cursor izquierda 


-26 


Cursor derecha 


-122 


Cursor abajo 


-42 


Cursor arriba 


-58 



El siguiente proccdimiento utiliza INKEY para HeeT 
del teclado direct amente para cada una de las cua- 
tro teclas del cursor sucesivamente. Si se esta pul- 
sando una de las teclas, entonces se accede a otro 
procedimiento ("mover"), pasando dos parametros. 
Estos parametros con tienen information relativa a 
la direction en la cual se ha de despiazar el caracter 
que representa el detector de minas. 
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3000 DEF PROCleer— tacterffo 
3010 -HEM " ARRIBA? " 

3020 IF IWKEY(-58) = -1 THEN PROCmwer(O.-l) 
3030 REM " ABAJO? " 

3M0 IF INKE¥(-42) = -1 THEN PROCmover(0,1) 

3050 REM " OERECHA? " 

3060 IF INKEY(-T22j = -1 THEM PRQCmDver(1 .0) 

3070 REM "* IZQUIERDA? " 

3080 IF INKEY< 26) - -1 THEN PR0Cmover(-1,0) 

30SO ENDPROC 



El procedimiento "mover" 

Este procedimiento es el cuerpo del programa* Con 
el se desplazan los caracteres del detector y del ayu- 
dante y se veriftcan las colisiones con minas. Vamos 
a analizar en primer lugar la seceion que controla el 
movimiento de los caracteres. 

Desde el procedimiento " leer— teclado" se le 
pasan a "mover" dos parametros. Estos se aceptan 
en las variables delta-X y delta-y para su utilization 
en " mover" , y corresponden a los cambios a efec- 
tuar en las coordenadas x e y del detector dc minas. 
Por ejemplo, si se pulsara la teda cursor arriba, en- 
tonces se le pasarian a "mover' 1 los valores 0 y -L 
Las instrucciones xdet = xdet + delta-x e ydet = 
ydet + delta -y harian que se actualizaran las coor- 
denadas del detector. En el caso de cursor arriba, 
se le suma 0 a Xdet y — 1 a ydet, lo que en realidad es 
restarle uno a su valor. Esto pareceria implicar el 
movimiento de una unidad hacia abajo en la panta- 
11a, pero debemos recordar que el origen de las po- 
siciones de los caracteres esta en el rincon superior 
izquierdo y que los valores de y se incrementan 
hacia abajo en la pantalla. Por cons iguiente, decre- 
mentar ydet en uno produce el movimiento hacia 
arriba de una celda de caracter. Tal vez ustcd quie- 
ra vcrificar que los valores pasados para las otras 
tres dircccioncs corresponden, rcalmcnte, a las al- 
teraciones correctas de xdet e ydet, Seria factible uti- 
lizar este sistema para incluir movimientos en dia- 
gonal. Pasandole a "mover" los valores (1,-1) el 
detector se mo vena oblieuamente una celda hacia 
arriba y una hacia la dcrecha. Sin embargo, se ha- 
brian de introducir otras tec las para permitir el con- 
trol en diagonal desde el teclado, Veamos el Ustado 
para el procedimiento "mover": 

3220 DEF PROCnwrfdelte -x.deHa-y) 

3230 R:M " BQRRAR P0S1CI0NE5 VIE J AS " 

3240 COLOUR 1 

3250 PRiNnAB(Kdet,yde*);" " 

32SQ PaiNTTAB{xhom r ytwm) : " " 

3270 REM M MOVER DETECTOR " 

3230 *dei = *m + deiia-x 

3290 ydel = ycTet + delta-y 

3300 REM " VfRIFICAR LIMITES " 

3310 IF xdet > 17 THEN xdet = 17 

3320 IF ydet > 25 THEN ydet = 25 

3330 IF xdet < 2 THEN xdet = 2 

3340 IF ydet < 1 THEN ydet - 1 

3350 REM '■ CALCULAR COORDS. HOMBRE " 

3360 xfcom = 19-artet 

3370 yfcom = 26 -ydet 

3330 PROCconvertir(xhom .ytiom) 

3390 IF POINTfxgraf.ygrif) = 2 THEN PRQC©fplotar(xgral,yflraf} 
3400 PROCcnrwertirfxtfet.ydtt) 

3410 IF PGNT(xgraf L ygrgl} ^ 2 THEN PROCdestubierta-mlrffl 
3420 PROCsiluar-suietos 
3^30 ENDPROC 

Antes de alterar las coordenadas X e y del detector 
debemos borrar las posiciones antiguas del detector 
y el ayudante. Las lineas 3250 y 3260 utilizan los 
valores antiguos de xdet, ydet, xhom e yhom para 
imprimir (PRINT) espacios sob re los caracteres 
viejos. Dado que los nuevos caracteres se imprimi- 
ran (PRINT) eti rojo (color logico 1), se utiliza la 
instmccion de color en la Imea 3240 para establecer 
el color de fondo en curso en 1. Las lineas 3280 y 
3290 actualizan las coordenadas del detector tal 
como hemos descrito anteriormente. Antes de im- 
primir (PRINT) realmente el detector en su nueva 
posicion, se deben realizar comprobaciones para 



asegurarnos de que no estemos incrementando o 
disminuyendo coordenadas por fuera de la zona 
que hemos definido como nuestro campo de minas. 
Los limites superior e inferior de Xdet e ydet se com- 
pmeban entre las lineas 3310 y 3340. Aqui sc ha 
decidido que si el detector llega a un margen, en- 
tonces permanecera alii hasta que se lo mueva en la 
direccion contraria, Por ejemplo, la linea 3310 veri- 
fica si se ha alcanzado el margen derecho del 
campo de minas, senalado con coordenada X de 17. 
Si se realizara un intento por incrementar xdet por 
encima de 17 , en tonces esta linea simplemente res- 
taurana el valor a 17, Hubiera sido igualmente po- 
sible crear un efecto de "rodillo" segun el cual el 
detector, al llegar al margen derecho, apareciese 
seguidamente por el margen izquierdo de la panta- 
lla. Para producir este efecto en el margen derecho 
del campo de minas, alteramos la linea 3310: 

3310 IF xdet > 17 THEN xdet = 2 

Tal ,vez se desee alterar esta condici6n y las otras 
tres condiciones de margenes para proporcionar un 
efecto de rodillo en todos los hordes del campo. 

Una de las reglas de nuestro juego cs que mien- 
tras el jugador desplaza el detector de minas por el 
campo destruyendo minas, el ayudante del jugador 
imita todos los movimientos. Para hacer esto, debe- 
mos actualizar automaticamente las coordenadas 
del ayudante, que se relacionan con las coordena- 
das del detector mediante un sentillo par de f6rmu- 
las, que podemos ver en las lineas 3360 y 3370. Para 
demostrar como las mismas producen movimientos 
de espejo, observemos la relation existente entre 
las coordenadas X (xhom = 19-xdet). 

Initialmente, xdet es 2 y Xhom es 17* Si el detector 
se muevc un lugar a la derecha, xdet aumenta a 3. 
Utilizando la formula anterior, xhom se calculara 
como 19—3 = 16, Esto significa que el ayudante se 
mueve un lugar hacia la izquierda, Si se vuelve a 
mover xdet hacia la derecha, entonces xdet se con- 
vierte en 4 y xhom sera 15, y asi sucesivamente, Las 
coordenadas y funcionan de modo similar, 

Antes de imprimir (PRINT) el detector y el ayu- 
dante nos queda por realizar aun otra tarea. Debe- 
mos comprobar si el ayudante o el detector se han 
movido a una eclda de caracteres que ya esta ocu- 



Mapa 

El juego mezcla graficos en alta 
resofucitin con !a visual izacton 
de textos BBC/Electron. Ello 
tiene sus ventajas pero significa 
que se deben mezclar dos 
sistemas distintos de 
coordenadas, uno para graficos 
y otro para textos. El 
BBC/Electron posee varios 
formatos de texto diferentes y, 
por tanto K cadauno de ellos 
posee su propio sistema de 
coordenadas. El juego utiliza la 
modal id ad 5, que proporciona 
20 caracteres a lo ancho de la 
pantalla y 32 a lo alto. Esto se 
puede apreciar en las partes 
superior e izquierda del 
diagrama. 

Las maquinas poseen, 
asimismo f tres resoluciones 
para graficos distintas, aunque 
por suerte todas ellas utilizan el 
mismo sistema de coordenadas. 
Este trata a todas las 
modalidades como si tuvieran 
una resolucion de 1 280 por 
1 024. Esto se puede apreciar 
en las partes inferior y derecha 
del diagrama. 

El programa utiliza el sistema de 
coordenadas de alta resolucion 
para leer puntos de la 
visual izacion de textos en baja 
resolucion, Ello significa 
convertir la posicion deun 
caracter a una coordenada de 
alta resolucidn. Para hacer esto 
se debe moltiplicar por 64 la 
coordenada horizontal (XCAR r 
en el programa) y por 32 la 
coordenada vertical (YCAR), 
Tambien se debe superar otro 
problems Las coordenadas de 
la pantalla para texto empiezan 
desde 0 en la parte superior de 
la pantalla y se cuentan hacia 
abajo , mientras que las 
coordenadas para graficos 
empiezan desde 0 en la parte 
inferior y se cuentan hacia 
arriba. Esto se resuelve 
fac ilmente restan dole 32* YC A R 
a1 023 




1 279^: 
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pada por una mina. HI basic BBC nos permite in- 
vestigar cualquier punto de Sa pantalla para ver si 
esta encendido con un color determinado, POINT- 
(X,Y) devotvera el color del pixel de la position 
(X,Y). Podemos utilizar esta instruction para ver si 
el color de la celda a la que nos estamos moviendo 
es verde (en cuyo caso contendria una mina). Solo 
hay un inconveniente: P0INT(X s Y) utiliza el sistema 
de coordenadas en alta resolution para especificar 
las coordenadas del punto a exam in ar. Si deseamos 
utilizar esta instruction, debemos antes convertir 
nuestras coordenadas de celdas de caracter en coor- 
denadas de grafleos. 

En el caprtulo anterior calculamos que en la mo- 
dalidad 5 cada celda de caracteres es de 64 unidades 
de graft cos de anchura por 32 unidades de graficos 
de aitura (vease p. 884). Multiplicando xcar por 64 
obtendremos la coordenada xgraf del margen de la 
celda cn cuestion. Sum [indole a xgraf otros 32 ob- 
tendremos la coordenada x del centro de la celda. 
El calculo de ygraf es algo mas complicado porque 
los dos sistemas trabajan en sentidos opuestos. En 
la parte superior de la pantalla ygraf es 1023. Yendo 
hacia abajo, 32*ycar nos llevana hasta la parte su- 
perior de la celda especificada; avanzando otras 16 
unidades hacia abajo llegarfamos a la coordenada y 
del centro de la celda. Asi, el siguiente procedi- 
miento se puede disenar para convertir coordena- 
das de caracteres en coordenadas de graficos: 

3720 DEF PROCcortverti r^car .y carj 
3730 xgraf = 64*Jtcar + 3? 
3740 ygraf - 1 023 - (32 ^ yea r + 16) 
3750 ENDPRQC 

Podremos apretiar el verdadero valor que tiene la 
posibilidad de pasar parametros entre procedimien- 
tos si volvcmos a anaiizar el procedimiento 
"mover". El procedimiento "convertir" se utiliza dos 
veces; en primer lugar, para convertir las coordena- 
das del ay ud ante en coordenadas de graficos, y 
estos valores se utilizan luego en la linea 3390 para 
comprobar el color verde. (Rccuerde que a pesar 
de que se han actualizado las coordenadas del ayu- 
dante, el caracter tod a via no ha sido impreso 
— PRINT — en su nueva position.) Si el color es 
verde, entonces el programa salta a otro procedi- 
miento para visualizar una explosion. El procedi- 
miento "convertir" se utiliza per segunda vez en la 
linea 3400, pero en esta ocasion se calculan las 
coordenadas del caracter del detector. La linea 
3410 verifica luego si la celda esta ocupada por una 
mina. De ser asi, se llama al procedimiento 
^descubierta-mina". Por ultimo se imprimen (PRINT) 
el detector y el ay ud ante en sus nuevas posiciones 
llamando a ,l S)tuar-SUjetOS'\ 

En el proximo capitulo analizaremos el procedi- 
miento "explotar"; por ahora colocaremos un proce- 
dimiento ficticio. Entre las siguicntes line as: 

3550 DEFPROCexplotar(x— explosion^ — explosion) 

3560 PRINT "BANG" 

3570 END 

3580 ENDPROC 

Por ultimo, exa mi nemos el procedimiento 
"descubierta-mina\ al que se llama cuando el detec- 
tor se desplaza a una celda que esta ocupada por 
una mina, Sena una buena idea introducir un e fee- 
to so nor o que indicara que se ha descubierto una 
mina. Mas adelante en el proyecto analizaremos 
con mas profundidad el sonido, asi que de memen- 
to todo cuanto necesitamos saber es que la senten- 



cia SOUND de la linea 3790 produce un "ping" de 
tono agudo. Sin embargo, ia principal funcion de 
esta rutina es la de incremental el tanteo del juga- 
dor. £1 programa utiliza dos variables para el tan- 
teo, la prim era de las cuales es una variable num eri- 
ca que se incrementa a razon de 150, Para que el 
tanteo sc imprima siempre como un numero de 
cinco digitos debemos agregarle ceros por la iz- 
quierda. Con el fin de hacer esto, debemos primero 
convertir el valor numerico del tanteo a una varia- 
ble string o en serie y utilizar despues tecnicas de 
manipulation de series, como las descritas previa- 
mente en el proyecto (vease p. 884) para agregar 
ceros por delante. El procedimiento completo es: 

3770 DEF PROCdescuhierta— mina 

3760 REM " EFECTQ S0NQAQ " 

3790 SOUND 2,-15,170,3 

3800 REM " INCREMENTAR TANTEO " 

3810 COLOUR 2 

3820 lanleo = [antes +■ 150 

3830 lanleoS = STRSflanleo) 

3840 lanleoS = LEFT$(<ttro$.5-LEN (lanleoS) ) + tanlfiflS 

3£SD PRINTTAB(11 ,28):lanlei>S 

m\i ENDPROC 

En la ultima parte del proyecto escribimos un corto 
programa de llamada para los procedimientos que 
nemos escrito hasta ahora. Los procedimientos re- 
seriados aqui se pueden ariadir a su programa con 
los numeros de linea consignados. La unica modifi- 
cation necesaria es llamar al procedimiento "leer- 
teclado" desde dentro del bucle principal de! pro- 
grama de llamada. Por consiguiente, debera agre- 
gar temporalmente a su programa esta linea: 

55 PROCleer-teclado 




Dispararal objetivo 

En este punto del proyecto del Campo de Minas, el 
programa llenara la pantalla con mlnas colocadas al 
azar; creara la imagen suya y una imagen espejo; 
definira las tablas del marcador y proporcionara mo- 
vimiento. Debido a que el programa aun no esta 
completo, si listed cae sob re una mina solo vera la 
palabra 'BANG 11 impresa en la pantalla. En el proxi- 
mo capitulo de este proyecto disenaremos una rutina 
que cree una verdadera explosion con los efectos so- 
noros correspond ientes. Tambien es posible que se 
encuentre con mensajes de error en ciertos puntos 
de la ejecucibn del juego. Estos mensajes se produ- 
cen debido a la estructura incompleta del juego e iran 
desapareciendo a medida que se vayan anadiendo las 
subrutinas finales. No obstante, ya nemos llegado a 
un punto en el cual el programa ha asumido todas las 
earacteristicas de un juego de action rapida 



Comprobacion de reacciones/Programacion 



Action ref leja 

El programa que presentamos le permite medir sus tiempos de 
reaccion participando en un juego sencillo 



A todos nos gusta creer que tenemos muy buenos 
reflejos; de hecho, tendemos a suponer que nues- 
tras reac-iones ante los acontecimientos son casi 
instantaneas. Sin embargo, es probable que nuestra 
rcspuesta mas veloz ante un estimulo sea mas o 
menos de un tercio de segundo, que parece sufi- 
cientemente rapida hasta que uno considera que un 



Tiempo de comprobacion 

10 REM "PARA EL SPECTRUM 

20 INK 7: PAPER 0: BORDER 0 

30 FORT = 0 TO 31 : READ A 

40 POKEUSR "A" + T.A: NEXTT 

63 DATA 123,231 ,255,255.245,233.123.1 00 

70 DATA 34 , 1 87. mM 86,96, 1 78,205 

m DATA 67,234,45.123. 198,255.29,2-35 

90 DATA 7a, TM, 245, 60, 50, 160,245,189 
160 LET M = 0: LET A = 0: LET V = 0: DIM R(5): CLS 
220 F0RG - 1T0 5 
250 FORP = 1 TO RND*150 + 50 
260 PLOT INT (RNO " 250) , I NT ( R N D * 1 70) 
270 IF IN KEYS <> " " THEN GOTO 280 
275 BEEP .1,-3: GO TO 265 
2B0 NEXT P 

290 FOR A = 144 TO 147 

320 PRINT AT RND' 20, RNO - 3D; CHRS(A) 

330 NEXT A 

350 BEEP 05,15: LET C = 0 
360 LETC = C + 1: LET AS = INKEYS 
410 IF AS <> " "THEN GO TO 355 
420 LETR(G) = C;66 + .05 

430 PRINTAT19.0:' HATAROADO":1NT(R(Gri00J/l00; 

-4C PRINT SEGUNDOSENPARAR" 

445 PRINT "LOS MOTOR EE" 

450 LETM - M + R(G| 

453 FOR J = 1 TO 300: NEXT J 

455 NEXT 6 

460 LET A = MtfiCLS 

480 PRINT AL CABO DE CINCO PRUEBAS" 

490 PRINT $U TIEMPO D E REACCI ON MED I0FUE" INT (A F 1 0Q}/1 00; 

495 PRINT" SEGUNDGS" 

500 FOR G = 1 TO 5: LETV = V + ABS (R(G)-A) 

510 NEXTG 

520 PRINT: PRINT "SU TIEMPO DE REACCION VARI0EN UN" 

530 PR I NT INT V* 20/A}: ^ PGR CI ENTO" 

540 PRINT: PRINT "QUI ERE OTRA PASADA?(S/N)" 

550 LET R$ = IN KEYS: If RS - "s" THEN GO TO 160 

560 IFRS o n" THEN GO TO 550 

570 INK 0: PAPER 7; BORDER 7: CLS 

10 REM "PARA EL BBC MICRO Y ELECTRON 
20 MODE 1: CLS: VDU 23;B202;O;O;Q: DIM REAC (5) 
30 REM "PREPARAR CARACTERES IASTER0IDES) 
40 FORJ = OT03 

50 VD J 23,237 + J , 78, 1 00,245,00 .50 , 1 60,245, 1 80 
60 VD J 23,223 + J .89.67 .34. 156.123.200,256.29 
70 NEXT J 

80 SUMA = 0: PROMEDIO = 0: VARIAC = Q:Cl$ 

90 FOR VEZ - 1 TO 5 
100 REM "TRAZAR ESTRFLLA5 
110 FOR DEMO R A = 1 T0 100 + RND{300) 
1 20 PLOT 69 . RND( 1 200} . RNDi 1 01 2 J 
130 IFINKEV(-S9> - 0THEN 150 ELSE 
140 SOUND 1,-15.5,1: GOTO 130 
150 NEXT OEMORA 

160 REM *TRAZAR ASTEROIDES EN PANTALLA 

170 FOR ASTEROIDE = 233 TO 240 

180 X = RND(26): Y - RNOf26) 

1 90 PR INT TABI X . Y>"CH RI (ASTEROIDE) 

200 NEXT ASTEROIDE 

210 SOUND2. -15,150,3 

220 REM ' COMPRDFJAR BARRA ESPACIADORA 

230 TIEMPO = 0 

240 IF INKEY(-99) = 0 THEN 240 

250 R£AC(VE2) - TIEMPO/ 100 

260 PRINT TAB(3, 2fi>- "HA TAR DADO 

270 PRINT:REAC(VEZ'i;" SEGUNDOS " 

230 PRINT TABf3.2Si. EN PARAR LOS MOTGRES" 

290 FOR f = 1 TO 500: NEXT I 

300 SUMA = SUMA + REAC(VEZ) 

310 NEXT VEZ 

320 FORI = 1 TO3Q00:NEXTI 

330 REM 'CALCULAR TIEMPO RESPUESTA 

340 PROMEDIO = SUMA'5 

350 FORVEZ = 1 TO 5 

360 VARIAC - VARIAC + A&SfREACjVEZ)- PROMEDIO) 

370 NEXT VEZ 

380 CLS: PRINT: PRINT 

390 PRINT "AL CABO OE CINCO PRUEBAS SU TIEMPO" 

400 PRINT "OE REACCION MEDIO FUST; PROMEDIO'" SEGUNDOS" 

410 PRINT: PRINT "SU TIEMPO DE REACCION VARI0 EN UN" 

420 PRINT INT(VARIAC-20/PROMEDIO):" POR CIENT0" 

430 PRINT: PRINT "QUIERE OTRA PASADA7S/N" 

^40 RS = INKEYS(D): IF R$ = "5" THEN 80 

450 IFRS <> H N~ THEN 440 ELSE MODE 4 



coche a gran velocidad habra recorrido unos 10 me- 
tros durante ese lapse. Raramente los tiempos de 
reaccion son constantes; el exceso de alcohol, la fa- 
tiga o la enfermedad pueden tener un efecto negati- 
vo sobre los reflejos. Nuestro programa esta dise- 
nado para probar los reflejos de cualquier persona 
y, para obtener una mayor exactitud, se calcula un 
promedio de los tiempos obtenidos en cinco 
pruebas. 

El jugador asume el papel del piloto de una nave 
espacial que debe entregar con toda urgencia un 
cargamento de medicinas a una colonia del cintu- 
ron de asteroides. La velocidad es vital para que los 
medicamentos lleguen a tiempo, pero la nave se 
debe detener tan pronto como exist a la inrninencia 
de una colision. Simplemente puisando la barra es- 
paciadora la nave se detendra, y el jugador podra 
entonces seguir abriendose cam i no a traves de los 
asteroides. El juego visualiza el tiempo que trans- 
curre entre la aparicion en pantalla de los asteroi- 
des y la pulsation de la barra espaciadora, Despues 
de que se haya detenido la nave en cinco ocasiones, 
se calcula el tiempo de reaccion promedio. Para 
asegurarse de que e! jugador no haga tram pas, el 
programa verifica si la barra espaciadora se esta 
maivteniendo pulsada de forma continua; de ser asi, 
los motores se par an y se oye un sonido de adver- 
tencia. Al mismo tiempo que apareeen los asteroi- 
des en ia pantalla, el radar de la nave emite una 
nota aguda. Como ejercicio, intente cambiar el 
programa de modo que se reciba un aviso audible o 
bien visual, pero no ambos a la vez. 

Una modificacion final podria ser seleccionar 
entre dos o mas opcioncs prescntadas en ia panta- 
lla, Ello ban a que el programa fuera mas una prue- 
ba de decisiones y menos una indicacion dc simples 
tiempos de reaccion. 
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£ I Lenguaje maquina/Dibujo de circunferencias 




Circulo luminoso 

Vamos a comprobar como funciona una rutina en lenguaje 
maquina que sirve para crear circulos y pueda acoplarse con 
el lenguaje basic 



imagenes especulares 

El programa en codigo maquina 
utiliza una ecuacion 
seleccionada especial me rite por 
su ve loci dad para trazar el 
circulo. No oPstante, no riace 
falta calcular la posicion de 
todos los puntos de este. En 
real idad , la mitad su perior de la 
circunferencia es una i mag en 
especular(como reflejadaen un 
espejo) de la mitad inferior, por 
tan to es suficiente calcular solo 
media circunferencia. De igual 
mode la mitad derecha es u na 
imagen especular de la mitad 
izguierda. 

En la practica, el programa 
ynicamente calcula una octava 
parte del circulo. Cada punto de 
este octavo es copiado siete 
voces en otras partes del circulo 
para llegar a trazarlo en su 
total idad 



Dibujar una circunferencia es una cosa muy senci- 
11a, evidentemente mucho mas que dar con la for- 
mula matematica que permita trazar sus puntos. El 
modo mas sencillo de dibujarla se consigue sirvien- 
donos de las funciones COS (coseno) y SIN (seno), 
como en este ejempto: 

DEF PROCCIRCLE (X0RG,Y0RG,R) 
MOVER XORG + R.YORG 
FOR ALFA = OTO 2* PI STEP PI/32 
X = R*C0S(ALFA) 
Y = R*SIN(ALFA} 
TRAZAR X + X0RG,Y + YORG 
NEXT ALFA 
FIN PROC 

Pero este PROCedimiento lleva su tiempo de ejecu- 
cion, porque emplea dos funciones, COS y SIN, 
cuyos calculos son lentos. La circunferencia se va 
dibujando con relativa lentitud. Sin embargo, es 
posible acelerar su trazado mediante el siguiente al- 
goritmo, derivado de la geometrfa elemental y del 
calculo diferencial: 

3 M0DO1 

5 PROCCIRCLE (500,600,200) 
7 END 

10 DEF PROCCIRCLE (XORG. YORG, R) 
20 Y = R 

30 F0RX = 1 TO Y*. 707 
40 Y = Y - X/Y 
50 PROCPOINTS(X.Y) 
60 NEXT 
70 ENDPROC 

80 DEF PROCPOINTS (X,Y) 
90 PL0T69,XORG+X,YORG+Y 




100 PLOT 69,XORG-X,YORG+Y 
110 PLOT 69.X0RG-X, YORG- Y 
120 PLOT 69,X0RG+X,YORG-Y 
130 PLOT 69,XORG+Y,YORG+X 
140 PLOT 69, XORG- Y, YORG +X 
150 PLOT 69, XORG -Y, YORG -X 
160 PLOT 69,X0RG+Y,YORG-X 
170 ENDPROC 

Esta rutina dibuja la circunferencia en ocho zonas a 
la vez, lo que evidentemente acelera el proceso. 
Este algoritmo es ademas mejor que el inicial pues 
no emplea las funciones de seno y coseno que de- 
bian calcularse antes del trazado de cada punto. 
Sin embargo, todavia resulta algo lenta la ejecu- 
cion del proceso si se piensa que se debe calcular 
una division. 

Este otro procedimiento alternativo que repre- 
sentamos a continuacion no necesita ningun calculo 
aritmetico complicado: 

10 MODO 4 

20 PNUM = 69 

30 PROCCIRCLE(500,600,200) 

40 END 

50 : 

60 DEF PROCClRCLE(X,Y,R) 

70 VDU29,X;Y;:REM ESTABLECER ORIGEN 

DEL GRAFICO 
80 X = 0:Y = R:D = 3-2*R:REM 

VARIABLES 
90 REPEAT 
100 PROCCPLOT 

110 IFD < 0:D = D+4*X+6:ELSED = 
D+4*(X-Y)+10:Y = Y-4 
X = X+4 

UNTIL X > Y:ENDPR0C 



120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 



DEF PROCCPLOT 
PLOT PNUM.X.Y 
PLOT PNUM.Y.X 
PLOT PNUM,Y,-X 
PLOT PNUM.-X.Y 
PLOT PNUM-X-Y 
PLOT PNUM,-Y,-X 
PLOT PNUM.-Y.X 
PLOT PNUM.X-Y 
ENDPROC 



El metodo se conoce como algoritmo de Breshen. 
Resulta mucho mas rapido al no tener que realizar 
suma, resta o multiplicacion alguna por dos o por 
cuatro (que pueden realizarse mediante desplaza- 
mientos de bits). Es este el algoritmo que usaremos 
en nuestro programa en lenguaje maquina para di- 
bujar una circunferencia. 
Para permitir que el programa funcione en todas 
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Dibujo de circunferencias/Lenguaje maquina 



Circulos BBC 

30 PNUM^ 69 
50OSWRCH=&FFEE 

6mm code*: 600 

70DIM V/. 12 
S0X=DY.*2 

lOQD=DX+6 

120N2=D;<+10 

I 30 PROCCGMP I LE 

1 40MOOE4 

150PRQ€_OLYMP1G 

1 60 END 

l?Gtt 

1S0DEF PPOCCOMPILE 

1 90 FOR 17. =0 TO STEP $A 

20bK'A=P'A 

21 UPa-COOE^ 

220 t OPT IK 

230. CIRCLE 

240J5R INIT 

250 : 

260 . LOOP 

270JSR CGMFXYiBHl DOIT: JSR CPLOT: 

280 .OOET 

2?0 JSR CPLOT 

300 LOA 0+ 1 J BPL 0_I S_POS 

310 : 

32G.D_IS_MEG 
330JSR DM EG 
340 JSR ADC'_4_TJ_X 
350 JMP LOOP 

3*0 : 

370 ,[>_IS_POS 
330JSR OPOS 
390JSR AD0_4_T0_X 
400JMP LOOP 
410 ! 

420 , IMIT 
430 LDY H8 
440 -L7 

450 L DA &d01 T Y:STA &30,Y 
4^0DEY:6PL L7 
470 I NY 

480LOA <&SG> 3 Y:STA X 
4FQLDA (&83> , Y : STA Y 
500LDA <&S4> ,Y:STA 0 
5101 NY 

520 LDA (&80> f Y:STA X+l 

530LDA (&83>,Y:STA Y+ 1 

540LDA <&S6>,Y:STA 0+1 

550LDA #29 i STA OX* 1 

S^OLDA no i STA D'A 

570JSR PSTR 

580 L DA 1125: STA DX 

590LDA ttPNUMiSTA DX+ 1 

600JSR SETD 

dlOftTS 

620 i 

630 . COMPXY 

640 LOA Xi STA Nl : LDA X+l: STA Nl+1 

650LDA Y : STA N2 : LDA Y+1:STA N2+ I 

660 JSR SUB 

670 LDA Nl+1 

680PTS 

690 : 

700, CPLOT 
710LDX ft4 
720 .L2 



730JSR R2 
74QDEX : BNE L2 
750RTS 
760 j 

770.DNEG 

780LDA X : STA Nl iLDA X+liSTA Nl+1 
790 JSR TIMES4 

SOQLDA #6 i STA N2:LDA #0 : STA N2+ 1 
810 JSR ADD 

82QLDA D:STA N2iL0A D+1;STA N2+1 
830JSR ADD 

S40LDA Nl J STA D i LDA Nl+1: STA D+l 

©SORTS 

860 : 

870 .DPOS 

880LDA X:STA Nl : LDA X+l : STA Nl+1 
89-0 LDA Y i STA N2 : LDA Y+ 1 ; STA N2+ 1 
FCOJSR SUB 
910 JSR TIMES4 

920LDA HI 0: STA N2 : LDA ttO : STA N2+ 1 
930 JSR ADD 

940 LDA D i STA N2 : LDA D+i : STA N2+ 1 
950 JSR ADD 

960LDA Nl :STA D : LDA Nl + 1 j STA D+l 
RTS f 7 0 JSR S U E_4_F R QM_Y 
930 RTS 
990 : 

1000.ADD_4_TO_X 

1O10LDA #4iSTA Nl : LDA ttO : STA Nl+1 
1020LDA XiSTA N2: LDA X+ 1 : STA N2+1 

1O30JSR ADD 

1O40LDA NliSTA X:LDA N1+1:STA X+l 

1050RTS 

1 060 : 

1070,SOB_4_FROM_Y 
1030LDAtt4:STA N2 : LDA #0 : STA N2+1 
1090LDA Y : STA Ml : LDA Y+l rSTA Nl+1 
1 100 JSR SUB 

1110LDA N1:STA Y : LDA N1+1:STA Y+l 
1 120 RTS 
11 30. SETD 

1 140 LDA ttOiSTA X : STA X+l 

11 50 LDA D: STA Y : LDA D+l i STA Y+l 

1 160ASL DiROL D+l 

1 1 70 LDA #3:STA Nl : LDA #0 : STA Nl+1 
11 80 LDA D: STA N2 s LDA D+ I : STA N2+1 
1190 JSR SUB 

120OLDA Nl : STA D : LDA Nl+liSTA D+l 

121 0RT3 

1 220 : 

1230 ,P2 

1240 JSR PSTR 

12 50 JSR SWAPXY 

1260 JSR PSTR 

1270JSR NEGY 

1280 RTS 

1290 : 

1300 .TIMES4 

1310ASL Nl :ROL Nl+1 

1 320 ASL Nl :ROL Nl+1 

1330 RTS 

1340 : 

1 350 .ADD 

1 360GLC 

1370LDA Nil ADC N2 : STA Nl 

1 380LDA Ni+1:ADC N2+1:STA Nl+1 

1 390RTS 

I 400: 

14iO.SUB:\ <Nl=Nll-N2> 
1420SEC 



I430LDA N1:SBC N2 : STA Nl 

1440LDA Nl+1 rSBC N2+ 1 : STA Nl+1 

1 450 RTS 

1 460: 

1 470 * PSTR 

1430LDY #250 

1 490. LI 

1500 LDA D^-250 ,Y 
1510 JSR OSWRCH 
4 520 I NY 
1530BNE LI 
1540 RTS 
1 550 : 

1 560 . SUJAPXY 

1 570 LDA X : PHA : LDA X+l i PHA 

1580 LDA Y:STA X : LDA Y+liSTA X+l 

1590PLA:STA Y+l :PLA:STA Y 

1600 RTS 

1 610 : 

1 620 .NEGY 

1630LDA *0:STA NliSTA Nl+1 

1640 LDA Y : STA N2 

1650 LDA Y+l :STA N2+1 

16 60 JSR SUB 

1670 LDA Nl i STA Y 

1680 LDA Nl+1 :STA Y+ 1 

1690 RTS 

1 700 ] 

1710NEXT 

J 720 END PR OC 

1 730# 

1 740DEF PROCC I RCLE <. P 1 'A t P2X , P3X> 
1750CALL CIRCLE,P1X,P2X,P3X 
1760ENDPROC 
1770* 

1780DEF PR0C_0LYMP1C 

1 790 PROCCI RCLE < 300 ,600 ,150) 

1 80 0 PROCC I RCLE < 650 ,600 , 1 50 ) 

I 31 0PROCG1 RCLEC 1000, 600 , 150> 

I 820PROCC I RCLE < 475 , 450 , 1 50 > 

1330PROCCIRCLECS25 I 450, 1 50 > 

IS40VDU29,0 ;0; 

1 S50MO^E1 00 ,250 

I 860DRAUJ100 ,800 

1 S70DRA1-J1 200 ,300 

1880DRAW1 200 ,250 

1S90DRAUJIO0 , 250 

1900ENDPROC 



Esta rutina facilrta el dibujo de 
circunferencias en d 8BC y en 
el Electron. Para utilizar la 
rutirta en codigo maquina 
basta con colocar fos valores 
adecuados en tres variables 
INTEGER (p,ej.,X%,Y%y 
R%)yllamarlaconla 
instruccidn: CALL 
CiRCLE I X% 1 Y%,B% T 
Dibujara una circunferencia de 
radio R% y centro en X%,Y%. 
Observe se que el on gen del 
graftco es tfespEazado hacia el 
centre de la circunferencia por 
la mtina. Pero io podemos 
restabJecercon VDU29 r 0:0:. 
Por desgracia, la instruccidn 
CALL no posibilita utilizar las 
expresjones como 
pardmetros, por lo que 
X% r Y%yR%solopuedenser 
variables. Paraobviar este 
inconveniente nos bemos 
servido del procedimiento 
PROCCIRCLE (comoseveen 
el listado) 



las modalidades de graficos, hemos empleado la 
instruccion VDU 25 para trazar todos los puntos dc 
la circunferencia, a coociencia de que esto retrasa 
considerablemente la ejecucion. El programa esta 
estructurado cn subrutinas autosuficientes de modo 
que ayude a su comprension. Y para evitar confu- 
siones se han utilizado s61o tecnicas directas. El 
precio en la claridad de comprension ha sido la len- 
titud en la ejecucion del programa. Asi y todo, para 
el trazado de una circunferencia de 300 unidades de 
radio se necesitan 0 ? 52 segundos en codigo maqui- 
na f rente a los 1,9 segundos en nuestra version ori- 
ginal en basic. 

Pueden hacerse utiles mejoras a la rutina alteran- 
do el valor de PNUM en la linea 30, cambiando del 
69 al 5. Esto hara que eJ programa dibuje lineas en 
lugar de puntos por lo que creara un disco solido de 



color en vez de un circulo. Este cam bio provocara 
el efecto colateral de dibujar una linea no deseada 
por cada cireulo. Para evitarla, hay que anadir esta 
sentencia: 

1745 VDU29 P 0;0;:M0VE P1% 5 P2%n 

Lo mismo se puede hacer en assembler con la si- 
guiente linea: 

575 LDA#25:JSR OSWRCH :LDA#4: JSR 

0SWRCH:LDA#0:JSR OSWRCH:LDA#0:JSR 
OSWRCH:LDA#0:JSR OSWRCH:LDA#0:JSR 
OSWRCH 

Realizando mejoras mas complicadas, el programa 
llegara a dibujar arcos y elipses. 
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SSI Nombres propios/Texas Instruments 



Estrella solitaria 

A la firma norteamericana Texas Instruments se la puede 
considerar la creadora de la revolution del ordenador 
personal 




EE presidents de Tl 

El presidente y principal 
ejecutivo de Texas Instruments, 
J. Fred Bucy, ocupa el cargo de 
presidente desde abrrl de 1976 



Plants de Texas Instruments 

Gran parte de la fabricacitin de 
fos equipos de Texas 
Instruments se realiza en estas 
modemas fnstalaciories 
Expressway en Dallas (Texas) 



Introducido en 1978, el ordenador personal 
TI99/4A utilizaba ei microprocesador de 16 bits 
TMS9900, de Texas Instruments, y tenia 16 K de 
memoria RAM. La maquina disponia de una selec- 
tion de 16 colores y tres canales de sonido. A pesar 
de las exeelentes ventas, el ordenador, sin embar- 
go, fue victima de la implacable guerra de precios 
que tuvo lugar en Estados Unidos en 1982 y 1983. 
A consecuencia de ella, a principles de este ultimo 
ano TI abandono por completo la production de la 
maquina. 

Richard Mann, director de relaciones publicas 
para Europa de Texas Instruments, anrma que a el 
TI99/4A se estaba vendiendo muy bien, pero no 
era rentable y perdimos varios centenares de millo- 
nes de dolares". A la pregunta de si TI tiene previs- 
to lanzar otra maquina, responde; "Rotundamente, 
no. Eso lo dejamos bien claro en su momento. A 
nosotros nos interesa mas vender maquinas de tien- 
tos de doiares que maquinas de decenas de dola- 
res". No obstante, TI tiene la intention de mante- 
nerse "firrnemente en el mercado del ordenador 
profesionaT\ 

Los otros productos de la empresa van desde ju- 
guetes electroni cos para nirios, como el Speak and 
Spell, a miniordenadores y sofisticados equipos 
para detection de movimientos slsmicos. Posee 15 
pi ant as de producci6n distribuidas por todo el 
mundo y un movimiento anual de cuatro billones 
de dolares. 

Texas Instruments fue fundada en 1930 por dos 
cientificos, John Karchner y Eugen McDermott, y 
originalmente se denomino Geophysical Service In- 




corporated. Karchner habia estado investigando 
sobre la idea de hacer rebotar ondas sonoras en 
los estratos geologicos para calcular su profundi- 
dad, y la empresa se establecid en la ciudad de Da- 
llas (Texas), para venderle esta idea a la industria 
petrolffera. 

Geophysical Service Incorporated fue creciendo 
eonstantemente durante los anos treinta, desarro- 
llando nuevas tecnicas y equipos para peritation 
sismologica, y durante la segunda guerra mundial 
sus equipos de peritaci6n resultaron de gran utili- 
dad para detectar submarinos, lo que determino 
que GSI creara un departamento de laboratorio y 
fabrication. En 1951 esta rama de la empresa ma- 
triz habia crecido hasta tal punto que se decidio es- 
tablecerla por si sola. La nueva empresa fue bauti- 
zada como Texas Instruments. 

Al ano siguiente, TI obtuvo una licencia de Bell 
Laboratories para fabricar los transistores, que se 
habian inventado recientemenfe, y en 1954 produjo 
la primera radio a transistores del mundo. En 1958 
Jack Kilby, un ingeniero de la empresa, invento el 
circuito integrado, y desde entonces TI ha perma- 
necido en la vanguardia de la investigation en este 
campo. Kilby tambien colabor6 en la invention de 
la primera calculadora eleetronica de mano del 
mundo, en 1967. 

El ordenador TI Professional, que fue lanzado al 
mercado en enero de 1983, esta basado en el proee- 
sador 8088 y puede, por consiguiente, ejecutar 
CPM-86 y MS-DOS, Posteriormente, durante ese 
mismo ano, la empresa introdujo el ordenador de 
oficina portatil Texas Instruments y el micro de 
mano CC 40. 

Actualmente, la empresa tambien produce una 
amplia variedad de componentes electronicos, in- 
cluyendo chips de RAM de 64 Kbytes, de los que 
declara ser uno de los mayores proveedores de 
todo ei mundo. Los chips de TI aparecen en casi 
todos los ordenadores personales, incluyendo el 
Commodore 64 y el Sinclair Spectrum. Al igual que 
la mayoria de los otros fabricantes de chips, TI ha 
desarrollado una gama de procesadores de 16 bits, 
entre la que se incluye el TMS9900, incorporado en 
elTI99/4A. 

Este proeesador fue inusual por el hecho de no 
tener registros internes, que se incluyeron en una 
"memoria temporal de trabajo" (sratchpad memo- 
ry) especial exterior a la CPU. Richard Mann afir- 
ma: U E1 TMS 9900 estuvo un poco adelantado para 
su tiempo. Tenia muchas caracteristicas eficaces, 
pero no logramos que se aceptara su arquiteetura". 
Ahora Texas Instruments ha comercializado un 
proeesador de 16 bits denominado TMS99000 y la 
empresa confia en que este obtendra un mayor 
exito entre los usuarios. 
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Compresor de datos 

"Organiser" (organizador) es un revolucionario y ef icaz 
microordenador que puede caber en el bolsillo del usuario 




El Psion Organiser tiene el mismo tarn an o y peso 
que una maquina de afeitar electrica y a primera 
vista tiene precisamente ese aspecto. Una carcasa 
rigida envuelve el teclado tipo calculadora, que 
posee 36 pequefios botones Estos incluyen las le- 
tras del alfabeto (cl Organiser solo utiliza caracte- 
res en mayusculas) y varias teclas de funcion. A los 
digitos del 0 al 9, a algunas fund ones matematicas y 
a los sign os de puntuacion se accede pulsando la 
tecla Shift (de cambio). En dm a del teclado hay una 
visual izaci on en cristal liquido de 16 caracteres, que 
dispone de un contrastc regulabie de mo do que se 
la puede leer desde cualquier angukx Cada carac- 
ter se compone de una matriz dc puntos de cinco 
por ocho. 

En la parte posterior de la maquina hay dos ra- 
nuras para insertar los "paquetes de datos' 1 que 



proporcionan el almacenamiento a largo plazo. El 
Organiser viene equipado con paquetes de datos de 
echo Kbytes, aunque tambien hay a la venta unos 
paquetes de 16 Kbytes. 

Cuando se pulsa el boton ON de la parte superior 
izquierda del teclado, la visualizacion muestra la 
hora en un reloj de 24 horas y la fecha. Las cuatro 
funciones princi pales del Organiser se obtienen me- 
dian tc la pulsation de un unico boton, Co mo expli- 
ca claramente el manual, no hay necesidad de te- 
clear instracciones. Estas funciones principales son: 
• SAVE: Desde el teclado se pueden introducir re- 
gistros de datos de hasta 200 caracteres de longitud, 
editarlos con los dos cont roles del cursor (izquierda 
y derecha) y la tecla Delete (borrar), y despues 
guardarlos (SAVE) en cualquiera de los paquetes de 
datos. 
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Potencta a mano 

El teclado Psion contiene el 
abecedario complete, dispuesto 
porcrdenaifabeticc. Este 
trazado no es intuitive y puede 
plantear tfificultades a quien.es 
esten habituados a un teclado 
QWERTY. Latecla de cambio 
(SHIFT) proporciona acceso a 
un teclado numerico complete, 
funciones decalculadora, 
instrucciones para movimiento 
del cursor y para la base de 
datos incorporada 



* FIND: Esta funcion recupera datos desde cual- 
quiera de los paquetes de datos. Se puede efectuar 
la busqueda de una serie de hasta 15 caracteres. La 
serie rcquerida se entra sobre la visualization y la 
maquina la compara con los registros almacenados. 
La instruction FIND es muy rapida: el tiempo tipico 



r 



Sistemas contrastados 

A fines de evaluation, hemos comparado al Psion Organiser 
con un solisticado sistema de agenda/diario/notas de hojas 
sueltas 





PSION FILOFAX 


DIMENSIONS 1 


142x78x29,3 mm 180x124x30 mm 


PESO 


225 g 200 g 


visuaueaciOn 


LCD 1 6 caracteres Entrada manuscrita- 
meeanografiada por 
el usuario 


ALMACEN. 


10 900 caracteres Hasta 200 paglnas 
por rampak de 
8 Kbytes 


FACELJDADES 
DE BUSQUEDA 


A parti r de cualquier Manual, indite 
pistade hasta 15 alfabetico 
caracteres 


PAQUETES 
DISPONIBLES 


Rampak de 8 o 16 Drario, paginas de 
Kbytes; cientificos, telefonos- 
ingenleria, direcciones, 
matematicas, contabHidad de 
contabifidad y costos, hoja 
financiered, relacion electronica, mapas, 
de restaurantes papel paraapuntesy 

papel pautado para 

musica 


OTRAS 
FACILIDADES 


Dice la hora y la Viene en una elegante 
fecba. Se puede cartera de piel con 
uiizar como lugar para almacenar 
cal culado ra tarjetas come rciales y 
de credito 



para buscar en una base de datos de 21 Kbytes es 
de ocho segundos. Los registros que contienen la 
serie requerida se visualizan por el orden en que 
estan dispuesios. Usando las teclas del cursor se 
puede hacer rotar un registro en cualquier sentido. 

Hemos utilizado el paquete de datos de Psion 11a- 
mado Restaurant guide to London (Guia de restau- 
rantes de Londres), una base de datos de 16 Kbytes 
que contiene los nombres de 105 restaurantes, cada 
uno de ellos con direcci6n, numero de telefono, es- 
tacion de metro mas cercana, tipo de comida, hora- 
rio de atencion al publico, orientaci6n sobre precio 
aproximado del cubierto y un comentario general. 
Una busqueda de la serie "ARB" da como resultado 
un restaurante llamado "BAR BARE L LAS" y tam- 
bi&n un restaurante proximo a la estacion de metro 
de "MARBLE ARCH". Esta funcion se puede compa- 
rar favorablemente, en cuanto a velocidad y conve- 
niencia, con muchos programas de base de datos 
para microordenadores, 

• ERASE: Elimina un registro determinado de su 
paquete de datos. En el teclado del Organiser no 
hay ninguna tecla de funcion ERASE (borrar) y a 
esta instmccion solo se puede acceder despues de 
haber utilizado la instruction FIND, Con el registro 
en la visualizacion, el usuario pulsa la tecla Mode 
(modalidad) para obtener la facilidad ERASE. Pul- 
sando entonces el boton Execute (ejecutar), el re- 
gistro se borrara de la memoria. Sin embargo, esto 
no deja libre ningun espacio de almacenamiento 
para su reutilizacion, sino que tan solo hace que el 
archivo quede inaccesible para la CPU. Mas ade- 
lante en este mismo capitulo analizaremos la natu- 
raleza de la memoria de los paquetes de datos, 

• CALC: Mediante esta instrucci6n se puede utilizar 
el Organiser como una calculadora de cuatro fun- 
ciones (suma, rest a, multiplication, divisi6n). El re- 
sultado da siete eifras significativas y se utiliza la 
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notation cientifica para numeros muy grandes o 
muy pequenos. Nuevamente, el teclado del Orga- 
niser no dispone de ninguna tecla etiquetada como 
CALC: a ella se accede pulsando la tecla Mode en 
cualquier momenta, excepto despues de haber eje- 
cutado una busqueda FIND. 

La simplicidad y la seneillez de uso de la maquina 
corren parejas con su reducido precio. El Organiser 
es viable comercialmente porque la tecnologia de 
baja potencia tambien es de bajo costo. La maqui- 
na puede funcionar mediante una sola pila PP3 de 
nueve voltios hasta seis meses, porque el sistema de 
circuitos utiliza chips CMOS (Complementary 
Metal Oxide Semiconductor, semiconductor de 
oxido rnetallco complementario) y los paquctes de 
datos son chips EPROM (Erasable Programmable 
Read-Only Memory : memoria programable de tec- 
tum soiamente, que puede borrarse), ambos con 
niveles muy reducidos de consumo de poten- 
cia. Hasta hace muy poco, el costo de estos tipos de 
chip habria significado un precio demasiado 
alto, que hubiera comprometido su buena comer- 
cializacion. 

En el corazon del Organiser hay un procesa- 
dor de ocho bits Hitachi 6301X que funciona a 
0,93 MHz y esta controlado por cuatro Kbytes 
de ROM, Tambien hay dos Kbytes de RAM para 
los datos introducidos, information en pantalla y 
"espacio de trabajo 1 ' de la ealculadora. Los paque- 
tes de datos EPROM que sc introducen en la parte 
inferior de la carcasa son el equivalente de la me- 
moria RAM de otros microordenadores. Se puede 
pensar en la HPROM como una RAM "de una sola 
vez": los datos en ella escrilos se aim ace nan y no se 
puede n quitar, si bien se puede acceder a elios 
como si fuera una ROM normal. Por lo tanto, es 
una ROM "programable'*. Utilizando la funeion 
ERASE del Organiser en un registro del chip no se 
libera su espacio de almacenamiento en la 
EPROM, si no que se marca el registro para indi- 
carle al procesador que esta eliminado. Por consi- 
guiente, los paquetes de datos se van 11 en an do 
hasta que finalmente no se pueden agregar regis- 
tros nuevos* La unica forma de borrar los datos al* 
macenados y restaurar el chip al estado "limpio" 
original es exponerlo a una luz ultravioleta intensa. 
Esta es la funeion del Psion Formatter. Los chips de 
paquetes de datos nuevos se pueden formate a r 
hasta 100 veces. 

La ventaja que tiene la EPROM sobre la RAM 
es que, una vez que los datos han sido al macena- 
dos, no es necesaria una fuente continua de poten- 
cia para mantenerlos, mientras que la RAM es "vo- 
latir y requiere un consumo constante de energia 
electrica. Asimismo, los chips de EPROM son muy 
fiables, y el costo de cada byte representa una quin- 
ta parte del de la RAM. Los utilizan comunmente 
los fabricantes de ordenadores en los prototipos de 
sistemas en vez de ROM, porque en el caso de que 
se produzcan err ores de software, los chips se pue- 
den volver a utilizar y a programar, mientras que 
una ROM programada erroneamente es irreeupe- 
rable. La ROM se puede empiear despu^s de que 
se hay an deseubierto todos los fallos en el software 
contenido en EPROM. 

La comunicacion con otros dispositivos informa- 
ticos se consigue mediante una interface RS232; 
esta se coloca en una de las ranuras para paquetes 
de datos y permite transmitir o recibir information 



a velocidades de hasta 9 600 baudios. Los protoco- 
ls se pueden programar utilizando el software que 
se suministra con ia interface, de modo que, por 
ejemplo, se puede formatear la salida a una impre- 
sora por longitud de paginas y anchura de linea. 

El Organiser se puede empiear en una gran va- 
riedad de situaciones para las que se necesita un 
ordenador potente y portatil. Se podria utilizar 
para anotar resultados experimentales o para llevar 
una agenda de titas, aunque el teclado limita seria- 
mente la velocidad de digitacion porque esta dis- 
puesto de forma alfabetica. La mejor forma de uti- 
lizar la maquina es la de almacenar informacion 
que requiera una gran cantidad de referencias cru- 
zadas (p. ej., listas de precios de vendedores, la re- 
lation indexada de una biblioteca, o los nombres, 
direcciones y numeros de tel£fono de las amista- 
des). Tambien puede ser util para aplicarle un 
programa de ordenador a datos experimentales 
sobre la marcha, o para almacenar informacion 
con el fin de procesarla luego en otro lugar. 



Ordenadores de bolsillo 

Durante estos ultimcs anos se ban realizado intentos por 
co merctalizar ordenadores de bolsillo de una u ctra clase, Estos 
se han vend i do moderadamente bien, pero nunca han logrado ni 
srquiera una fraceidn de las ventas de la ealculadora de bolsillo. 
Algunos ordenadores de bolsillo son poco m&s que calculadoras 
con pretensiones. Estos se pueden programar en sus propios 
lenguajes, pero suelen atraer solo a ingenleros y cientificos que 
necesitan un medio de realizar complicados calculos sobre la 
marcha. Por end ma de ellos, el siguiente peldano es el de los 
ordenadores de bolsillo Que se pueden programar en basic, Este 
h echo Jos hace mas adecuados para fines gene rales y, por 
con siguiente, se han realizado para ellos prog ra mas para 
divers os usos. 

Ni siquiera los mejores ordenadores de bolsillo se ban hecho 
autsnticamente populares. No se ha escrito software para 
permitir que la gente lleve con ellos sus diarios de citas ni sus 
agendas de direcciones. Y aunque asi se hubiera hecho, las 
memorias de los ordenadores suelen ser demasiado pequenas 
corno para retener una cantidad util de informacion. Los 
teclados, a causa de su reducido tarnano, son diffciles de utilizar, 
de modo que la mayor fa de las personas prefieren usar ypizy 
papel para sus diarios y agendas. Las versiones tnformatizadas 
de estos dos objetos solo of recen una ventaja cuando son 
precisas sofisticadas facilidades de busqueda 
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Sharp PC 1251 

Sharp fabrrca dos ordenadores 
de bolsillo, el PC 1251 y el 
PC 1500, Elprimero esel 
ordenador de bolsillo mas 
pequeno que existe en el 
mercado, y el segundo es el mis 
potente. Ambos se programan 
en basic, si bien el PC 1500 
posee instmcciones extras. Los 
dostienen 4 Kde memoria 
estandar, pero el PC1500se 
puede ampliar a 20 K 




Hewlett Packard 41 C 

Esta es una ealculadora 
programable muy sof isticada. 
Esta' a la venta en tres modelos: 
HP-41C, HP-41CVyHP-4lCX. 
La41CXtiene0 1 5Kde 
memoria; los otros dos modelos 
cue n tan con 2 K. A pesar de que 
la ealculadora posee teclado 
alfabftico, este s6lo esta 
destinado a la prog ran- aciun y . 
por lo tanto, la ealculadora no 
irala textos 



Sharp PC 1500 



Texas Instruments Tf-66 

Se trata esenciatmente de una 
ealculadora programable y, 
como tal, es atractiva para 
cientificos y matematicos. No 
trata textos, de modo que no es 
adecuada para aplicaciones de 
caracter mas general. S6lo 
posee 0,5 Kde memoria 





Casio FX700P 
Eslees uno deJos varios 
ordenadores de bolsillo 
fabricates por Casio que se 
pueden programar en basic. 
Tiene 2 Kde memoria yun 
diminuto teclado alfabetico. 
j am bien se fabrica una version 
conunapequenaimpresora 
termica incorporada 
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Manos ganadoras 

El bridge es un juego de naipes que despierta en los aficionados 
un apasionado interes y se presta muy bien a ser informatizado 



Postura ganadora 

Los valores de Ids naipes de la 
postura son: As-4; Rey 3; 
Reina-2; Valet- 1 . Las tetras en 
rojo corresponden a la primera 
postura de los jugadores y las 
azules representan la segunda 



Los programas de bridge disponibles a nivel comer- 
cial pertenecen a dos categorias claramente defini- 
das, segun esten disenados como medios de ense- 
nanza o como paquetes para jugar. 

Es posible hallar en el mercado algunos buenos 
paquetes de ensenanza. Uno de los mejores, desde 
el punto de vista del diseno y la presentation, es la 
serie Bridgemaster. Existen versiones de este pa- 
quete para el Spectrum, ZX81, BBC Modelo B, 
Electron y Commodore 64. El diseno de esta serie 
pertenece a Terence Reese, ex campeon del mundo 
y autor de numerosos libros sobre este juego de 
naipes. 

El principio en el que se basan todos los progra- 
mas de ensenanza de bridge es que el principiante 
vaya pasando por una serie de manos preestableci- 
das escritas en el programa. Esta es la diferencia 
eseucial entre un paquete de ensenanza y un pa- 
quete para jugar, que genera manos al azar. Dado 
que ei tutor "sabe" lo que contiene cada una de las 
manos, el programa es capaz de guiar al jugador 
paso a paso a t raves de las muchas reglas y conven- 
ciones que hacen que el bridge sea un juego tan 
atractivo y exigente desde el punto de vista in- 
telectual. 

La serie Bridgemaster proporciona un excelente 
ejemplo de lo que se puede conseguir gracias a un 
paquete de ensenanza. El cursor consta de dos pro- 
gramas, dirigidos, respectivaoiente, al principiante 
absoluto y al jugador aficionado. El primero se de- 
nomina Complete learning package for the beginner 
at bridge (Paquete completo de aprendizaje para la 
initiation en el bridge); el segundo es el Expert 



En la pastura "Una sin bazas" , NORTE le 
esta diciendo a su pareja que tiene al 
rnenos entre 12 y 14 puntos en su mano, 
pera que no es partiCLdamnente luerte en 
nrnflun palo 



® 

NORTE le esti diciendo a SUR que 
definitive mente puede ganartres bazas 
con la ayuda de la mano da su 
com pan era 



® 

QESTE le as'A diciendo 
a ESTE que su mano 
tarn bien es Hoja Esta 
care, a ahora ha quedado 
iuerade la postura 

® 

SUR no puede mejorar la postura de 
NORTE; su mano sdlo servirl como 
apoyo de la mane mas luerte de 
NORTE. Esta pareja ha ganado el 




La mano de ESTE es fioja 



La postura "Gos sin bazas" indica que 
SUR liene algunos naipes altos de 
varies pales; probatJlemente un total 
entre 6y 10 puntos 



bridge (Bridge para expertos). El paquete para 
principiantes se compone de dos cassettes de pro- 
gramas, dos cintas de comentarios, un escueto fo- 
Ueto de instroctiones y Begin bridge, libro de bolsi- 
llo escrito por Reese. Este ultimo no se utiliza al 
mismo tiempo que los programas en la pantalla. 
Las cintas de comentarios proporcionan todo el 
apoyo que necesita el principiante. 

Los programas de ensenanza de bridge que no 
poseen comentarios basados en cintas han de pro- 
porcionar un manual muy exhaustivo o bien obser- 
vations sumamente explicativas en la pantalla. 
Por otra parte, tambien podrian presuponer al 
nienos un conocimtento basico de bridge por parte 
del usuario y limitarse a mejorar el nivel de juego 
del mismo. 

Para quienes no saben jugar al bridge, la baraja 
se reparte entre los cuatro jugadores que se agru- 
pan en equipos de dos. En el bridge por ordenador. 
se adopta generalmente la convention estandar de 
designar a los cuatro jugadores (Norte, Sur, Este y 
Oeste). La postura precede a la partida, y en ella 
los jugadores, sin mostrarse el juego entre si, deben 
declarar ia fuerza de los naipes que tienen de mano. 
La fuerza de una mano esta determinada por ia 
cantidad de cartas altas o la cantidad de cartas de 
un palo o ambas. En nuestro diagrama, mostramos 
un ejemplo de postura. La postura ganadora deter- 
minara el contrato. Este seleceiona que color ha de 
ser el triunfo asi como la cantidad de bazas que el 
ban do ganador debe intentar hacer. Despues de la 
postura, se juega la mano. En la partida, el jugador 
que ha ganado la postura se convierte en el "decla- 
rante" y su pare j a en el "muerto". Los naipes del 
"muerto" se ponen a la vista de todos. El declaran- 
te ganara o perdera puntos segun se haga o no con 
la cantidad de bazas especificadas en el contrato. 

Todos los programas de ensenanza de bridge re- 
presentan la postura, tanto si permiten que el juga- 
dor la gane como si no. En Bridgemaster, al juga- 
dor se le da la oportunidad de hacer su propia pos- 
tura, habiendo visto visualizados sus naipes en la 
pantalla, El ordenador declara entonces la postura 
que se ha de realizar Esta podria diferu de la pos- 
tura escogida por el jugador. El programa de 
Reese, al igual que muchos programas de ensenan- 
za, esta arreglado de modo que el ordenador solo 
acepte la postura o la partida que el disenador del 
programa desea que uno haga. Reese admite que, 
en ocasiones, esto lleva a que se rechace una ju- 
gada perfectamente sensata del jugador en favor 
de la rata predeterrnmada que se ha trazado de 
ante mano. 

Ademas de visualizar su mano y la postura, el 
programa debe manejar la jugada de la mano. El 
metodo de visualization mas comun es un cuadrado 
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en el centro de la pantalla con los cuatro lados sena- 
lados N, E, Sy O. Luego se visualizan al complete 
las manos del Norte y el Sur. Por lo general se 
muestran los cuatro palos: piques, corazones, dia- 
mantes y treboles, dispuestos por ese orden, con los 
valores de los naipes visualizados a los lados, 

Se supone que el jugador es Sur y que el Norte o 
bien el Sur seran el «muerto». En cualquier caso, 
Sur siempre juega los naipes de ambos. Dicho en 
otras palabras, Sur juega siempre la mano, con in- 
dependencia de que la postura la haya ganado 
Norte o Sur. Esto, por supuesto, constituye un 
alejamiento del verdadero bridge , en el cual un ju- 
gador se puede pasar toda la tarde sin ganar el con- 
trato ni siquiera una sola vez. 

En un programa de ensenanza esta diferencia no 
tiene relevancia, excepto en la importante area del 
juego defensive Se necesitan estas tacticas cuando 
uno desea impedir que sus opooentes cumplan el 
contrato despues de haber ganado la postura- En 
un programa para jugar al bridge, las consecuencias 
son mas graves y nosotros no conocemos ningun 
programa para jugar al bridge que juegue una se- 
cuencia en la que Este y Oeste ganen la postura. Si 
se evita la postura en, por ejemplo, el excelente 
programa de bridge de CP Software para el Spec- 
trum de 48 Kbytes (es decir, si se permite de forma 
deliberada que Este u Oeste sean el declarante), el 
programa knprimira en la pantalla un mensaje indi- 
candole que no esta disenado para jugar en esas 
circunstancias e indtcandole que pulse la tecla R 
para generar una mano nueva, 

Cuando se ha completado la postura, se visualiza 
el juego de la mano. De acuerdo a quien gane la 
baza, el ordenador (que juega por E y O) o bien el 
jugador (que juega por N o S) selecciona un naipe. 
Los naipes de E y O aparecen en la pantalla de a 
uno, tal como sucederia en la mesa en el juego 
normal. 

Los programas basados en ordenador ofrecen 
una gran cantidad de caracteristicas utiles. Bridge- 
master, por ejemplo, permite que el jugador elija 
entre cuatro opciones antes de cada turno de dar, 
segun el nivel de competition. P juega las manos 
con el jugador humano seleccionando juegos para 
N y S (guiado por Reese); A seiecciona autopiay 
(automatieo), en la que la mano termina sin su co- 
laboracidn; H visualiza en la pantalla las cuatro 
manos, mientras que D selecciona un turno diferen- 
te. Este juego de opciones es el habitual en la 
mayoria de los programas de bridge. 

La facilidad autopiay es especialmenle util en 
combination con el comentario de Reese, por que 
el jugador no se tiene que distraer con la tarea de 
seleccionar naipes, Todos los turaos se pueden vol- 
ver a jugar una y otra vez. Los programas para 
jugar al bridge tarn bien disponen de estas caracte- 
risticas, pero en este caso no actuan como repeti- 
tion de ejercicio en ciertos puntos del aprendizaje, 
sino como post mortems de la postura y la partida. 

Hemos analizado algunos de los principios de los 
paquetes de ensenanza, pero existen tambi£n en el 
mercado algunos programas para el jugador mas 
avanzado que desea perfection ar su juego. 

El paquete Expert bridge de la serie Br idgem as- 
ter que hemos comentado previamente es un curso 
de instruction avanzado bien presentado que anali- 
m las complejidades de incidencias como manos de 
aita puntuacion, ''slam' 1 , aprietos y bloqueos. 
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Otro paquete que merece la atenci6n del jugador 
mas experimentado es el programa para jugar al 
bridge de Alligata Software. Existen versiones para 
el One, BBC Modelo B, Electron y Commodore 
64. El programa presupone cierto conocimiento de 
bridge por parte del jugador y con este paquete no 
se suministra ningun manual, de modo que los ju- 
gadores que no tengan buena memoria deberan 
disponerse a tomar notas. 

El programa de CP Software para el Spectrum es 
muy entretenido para jugar. No se juega con la 
mano como declarante, de modo que no se puede 
practicar un juego defensivo. No obstante, como la 
mayoria de los jugadores aficionados, que const i- 
tuyen el 98 % de la comunidad de jugadores de 
bridge de todo el mundo, desean jugar tod as las 
manos de cualquier manera, este no se considera 
un inconveniente serio. 

Los programas de bridge, tanto los de aprendi- 
zaje como los de juego, constituyen una manera 
ideal de aprender a jugar y de mejorar los puntos 
d£biles que uno tenga* EI bridge es un juego que 
exige muchas habiidades dife rentes: una buena 
memoria, aptitudes analfticas, capatidad para tra- 
bajar en pareja, perspicacia para jugar con cautela 
y saber cuando asumir un riesgo, y habilidad para 
mantenerse inescrutable y conservar la cabeza fria. 
Los juegos que hemos analizado en este capitulo no 
simularan a la perfection una partida de bridge 
entre cuatro jugadores; pero, por cierto, le propor- 
tion aran una practica valiosa y estimulante. 



Desaifo exclusivo 

Las dos m£quinas de la 
fotograf ia son ordenadores para 
jugar al bridge. EJ prime.ro 
{derecha) esun juego de mesa 
llamado Advanced Bridge 
Challenger, de Fidelity 
Electronics Bridge Challenger 
esti reco mend ado solo para 
jugadores de bridge 
experimentados* porque su 
dominio exige much a practica y 
concentration. Un gran 
inconveniente del Bridge 
Challenger es su diminuta 
pantalla de echo caracteres. La 
segun da maquina (izquierda) es 
el ordenador System a Play 
Bridge. Funciona a pi las. 
Com pre rider el Play -Bridge stilo 
ocupa algunos minutos; no 
posee ninguna caracteristica 
avanzada, pero jugar con £ I 
puede ser apasionante 




Elija un paquete 

Existen varies paquetes de 
bridge a la venta, que van desde 
programas pedagdgicos a 
complicados juegos de desaf fo 
que ponen a prueba la pericia de 
los jugadores ma's 
experimentados. 
En la fotograf ra vemos (de 
izquierda a derecha) Bridge 
master, disponible en cassette 
para el Spectrum, ZX81 , BBC 
Modelo B t Electron y 
Commodore 64; Bridge > de 
AJfigata Software, en cassettes 
paraelOric, BBC Modelo B, 
Electron y Commodore 64; y 
Bridge player, de CP Software, 
que se vende en cassette para el 
Spectrum de 48 Kbytes 
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Jugatfa expfosiva 

Los g lit i cos se crean generando 
lineas de longitud al azar 
co mp rend id as entre una escala 
de -50 a 50 unrdades desde el 
centro. La explosion se 
construye por cuadrantes y se 
reproduce a mode de espejo 
para completar el efecto. 

5D_ 



Explosion 



He aqui los procedimientos destinados a crear los efecfos visuales 
y sonoros de una explosion 





En el ultimo capitulo de nuestro proyecto para 
crear el juego "Campo de minas", destinado al 
BBC Micro y al Electron, estudiamos como el pro- 
grama detectaba las colisiones con las minas. En 
esta ocasi6n analizaremos los procedimientos que 
nos permitiran crear los efectos visuales y sonoros 
de las explosiones. 

El BBC Micro y el Electron admiten 16 posibles 
variaciones de color que podemos utilizar en la 

50 creation de on efecto de explosi6n. En realidad 
solo hay ocho colores distintos, siendo las otras 
ocho variaciones efectos de intermitencia (flashing) 
entre on color y otro, Normalmente, las combina- 
ciones intermitentes de colores se alternan cada 
medio segundo, pero se puede cambiar esta perio- 
dicidad mediante dos instrucciones FX. *FX9 esta- 
blece la duraci6n del tiempo durante el cual se vi- 
sualiza el primer color del par intermitente. El 
tiempo se mide en unidades de cincuentavos de se- 
gundo. Por consiguiente, *FX9,20 altera el tiempo 
de visualizacion del primer color a 2/5 (dos quintos) 
de segundo. La otra instruction FX, *FX1Q, se puede 

so utilizar para alterar el tiempo de visualization del 
segundo color de la misma manera* Modiflcando 
uno o ambos tiempos de visualizacion se pueden 
producir interesantes efectos centelleantes. 

El efecto visual de la explosion se puede producir 
dibujando una serie de lineas cortas en diversos co- 
lores que partan desde un punto central. Para 
mejorar el efecto, tambien se puede cambiar rapi- 
damente el color de las minas y de las letras del 
marcador, Como estos se imprimiran originalmente 
en el color 16gico 2 (que hemos establecido en 
verde) podemos utilizar la siguiente instmccidn 
para reasignarle al color 16gico 2 un color seleccio- 
oado al azar entre las 16 posibles combinaciones; 

VDU19ZRND{15),0 J G\0 

RND(15) selecciona un numero entero entre 1 y 15. 
Ello significa que el color 0 no se selecciona nunca; 
pero como el color 0 es negro, el color del fondo, 
esto no tiene importancia alguna. 

El color utilizado para trazar las lineas de la ex- 
plosion tambien se puede seleccionar al azar utili- 
zando GCOL 0,RND(3). Luego empleamos un bucle 
para dibujar una serie de line as desde el ce ntro de 
la explosion en una serie de colores seleccionados 
al azar* Hasta ahora hemos analizado las instruccio- 
nes de alta resolution MOVE y DRAW. DRAW(X 5 Y) 
siempre traza una linea hasta el punto con coorde- 
nadas "absolutas" {X,Y). Sin embargo, existe otra 
familia de instrucciones para dibujar en alta resolu- 
tion que nos permiten, entre otras cosas, especifl- 
car puntos "relativos" entre su Se puede emplear la 
instruccion PL0TK s X s Y para dibujar lineas entre 
puntos relativos o absolutos en funtion del valor de 
K. La siguiente tabla muestra algunas de las varia- 
ciones que son posibles utilizando PLOT: 



K- 


= 0 


Movimiento relative a! ultimo punto 


K = 


^1 


Trazar Ifnea hasta posicion relativa en color de primer piano 


K= 


-2 


Trazar Ifnea hasta posicitin relativa en color tdgico in verso 


K= 




Trazar Ifnea hasta posicitin relativa en color de Ion do 


K 


-4 


Movimiento a posicrdn absoluta 


K= 


5 


Trazar Ifnea hasta posicidn absoluta en color de primer piano 


K- 


=1 


Trazar Ifnea hasta posicidn absoluta en color Idgico in verso 


K= 


^7 


Trazar Ifnea hasta posicidn absofuta en color de fondo 



PL0T1 y PLOTS son equivalentes a la utilizacidn de 
las instrucciones MOVE y DRAW. Para nuestro efecto 
de explosion usaremos PL0T1 para dibujar lineas 
relativas al centro de la explosion. Sin embargo, 
antes de dibujar cualquier Ifnea es necesario saber 
ddnde esta el centro de la explosion. 

En el ultimo capitulo del curso, cuando llama- 
mos a una version ficticia de PROCexplOSion, les pa- 
samos a X-explosi6n e y-explositin los valores de xgraf 
e ygraf . Estos no jugaban ningun papel en el proce- 
dimiento fictkio, pero ahora los utilizaremos para 
especificar el centro de la explosi6n. Si se llama a 
este procedimiento desde la linea 3390 de PRQCmo- 
ver (vease p. 915), entonoes xgral e ygraf seran las 
coordenadas de graficos del centro de la celda de 
caracter que contiene la mina. Por tanto, MOVEx- 
expl 05i 6 n t y-exp los ii6n desplazara el cursor para grafi- 
cos hasta el centro del lugar en el que deseamos 
que se produzca la explosion. El motivo por el cual 
pasamos las coord enadas a otro par de variables 
para su empleo en el procedimiento de la explo- 
sion, en vez de utilizar simplemerite xgraf e ygraf, es 
que este procedimiento tambien sera llamado 
desde otra parte del programa en la cual las coorde- 
nadas del centro de la explosidn se especificaran 
mediante un par diferente de variables. Pasando 
parametros al procedimiento de la explosion lo ha- 
cemos mas flexible y general, 

Despu£s de habernos desplazado (MOVE) hasta el 
centro de la explosidn, trazaremos una linea en una 
direction escogida al azar de, por ejemplo, un ma- 
xi mo de 50 unidades: 



PL(m T RND(50),RNM 



no realizara del todo esta tarea, porque no especifi- 
ca coordenadas negativas* (Una coordenada x ne- 
gativa produce una Ifnea trazada hacia la izquierda, 
mientras que una coordenada y negativa da una 
Ifnea trazada hacia abajo desde el centro de la ex- 
plosi6n.) EI uso repetido de esta instruccion relle- 
nara s61o la cuarta parte del espacio alrededor del 
centro (donde ambas coordenadas son positivas). 

Para que podamos introducir valores negatives 
(y dibujar entonces lineas en todas las direcdones 
alrededor del centro de la explosion) debemos 
reemplazar RND(50) por RND(100)-50. El valor 
maximo de RND(100) es, por supuesto, 100, de 
modo que el valor maximo que puede tener 
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3550 DEF PROCexplotar(x—explosion r y— explosion) 

3560 REM ** EFECTO SONQRO ** 

3570 SOUND 0,-15,6,50 

3580 REM ESTABLECER VE LOCI DAD FLASH ** 

3590 *FX9,2Q 

3600 "FX10.50 

3610 FOR 1=1 TO 100 

3620 MOVE x-explosion p y-explosion 

3630 VDU19,2 r RND(15),0,0 f 0 

3640 GCOL 0 r RND(3) 

3650 PLOT 1 ,RND(1QO}-5Q,RND(1Q0)-50 

3660 NEXT I 

3670 PROCrestaurar 

3680 ENDPROC 



RND{100)-50 es 100-50=50, For otra parte, el 
valor minimo de RND(100) es uno, Asf, RND(100) 
puede ser tan pequeno como 1-50= -49. 

Mediante un movimiento (MOVE) repetido hacia 
el centro de la explosion y trazando una linea relati- 
va de hasta 50 unidades en cualquier direction y 
color podernos prodocir un efecto visual atractivo. 

Consideremos ahora como podernos producir 
efectos de sonido para acompariar los graficos ex- 
plosives de la pantalla. Se pueden crear sonidos 
bastante sofisticados utilizando las instrucciones 
SOUND y ENVELOPE del basic BBC, SOUND puede 
generar notas con tonos (de modo que se pueda 
tocar una melodia) o bien "ruido" para efectos es- 
petiales de sonido* La instruction ENVELOPE se em- 
plea junto con SOUND para "dar forma" al sonido 
que uno oye y simular, por tanto, instrumentos mu- 
sicales. Hay cuatro numeros (o parametros) rela- 
cionados con SOUND que control an las caracteristi- 
cas del tono producido. Estos son los siguientes: 

SOUND CAP.D 

• C es el numero de canal, que debe tener un valor 
entre 0 y 3. Los canales del 1 al 3 producen notas 
con tono, pero el canal 0 es para efectos especiales. 
Este es el canal que vamos a utilizar aqui, 

• A es la amplitud o, para decirlo de forma mas 
sencilla, el volumen de sonido producido. El vo lu- 
men maximo se establece cuando A es -15 y pasa a 
silencio cuando A es cero. Los valores positivos de A 
se utifizan para seleccionar la forma del sonido y se 
emplean junto con la instruccion ENVELOPE. 

• P suele ser el tono de la nota; en otras palahras, 
lo agudo o grave que es el sonido, 

• D es la duration o periodo de tiempo durante el 
cual suena la nota. Los valores de D de 0 a 254 
hacen que la nota se mantenga durante un tiempo 
me dido en unidades de una vigesima de segun do. 
Por consiguiente, para mantener una nota durante 
un segundo el valor de D se ha de establecer en 
veinte. Si el valor de D es —1, entonces el sonido 
continuara hasta que uno emprenda alguna action 
para interrumpirlo. 

El efecto sonoro de la explosion necesita tener 
un volumen maximo, de modo que nuestra instruc- 
cion tendra la amplitud maxima, represented a me- 
diante un valor de -15. El valor del tono es algo 
m£s complicado. Cuando se utiliza con el canal 0. P 
toma valores entre 0 y 7 de acuerdo a est as reglas: 



P=0 


Vibration de alia frecuencia 


F=1 


Vibracion de frecuencia media 


P=2 


Vibraci6n de baja frecuencia 


P=3 


Vibration, frecuencia establecida por canal 1 


P=4 


Ruido de alta frecuencia 


P=5 


Ruido de f recLrencia media 


P=6 


Ruido de baja frecuencia 


P=7 


Ruido, frecuencia establecida per canal 1 



El grupo de cuatro formas de onda de vibracion 
produce sonidos tipo "zumbador", mientras que las 
formas de onda de ruido producen algo que suena 
como un televisor antes de sintonizario adecuada- 
mente. La instruccion SOUND que utilizaremos en 
nuestro programa es: 

SOUND 0,-15,4,40 

que produce un silbido agudo y dura dos segundos 
(40/20) con el volumen establecido en el maximo. 
He aqui el listado completo para el procedimiento: 



El procedimiento "restaurar" 

Tras una explosion hay varias tareas que realizar: 

• Debemos reducir la cantidad de vidas que que- 
dan y verificar si se han utilizado ya todas ellas. 

• Debemos poner en orden todo el lio que se ha 
producido en la pantalla a resultas de la explosion, 

• Debemos reposicionar el detector y el ayudante 
en su position de comienzo. 

La primera tarea se consigue mediante el empleo 
de un contadoT que se incrementa cada vez que se 
llama al procedimiento. Si el contador, despues del 
aumento, es mayor de cuatro, se pone a uno una 
variable especial, flag final (indicador de final), para 
senalar que el juego ha concluido. 

Habiendo verificado si el juego ha terminado, 
debemos limpiar la explosion. Para esto se podrian 
utilizar diversos metodos, como imprimir (PRINT) 
espacios en bianco encima de la superficie de la ex- 
plosion. No obstante, el procedimiento que em- 
pleamos es limpiar la pantalla, volver a colocar las 
minas y reimpnrnir la informaci6n relattva a tiempo 
y marcadon Para mantenemos ecuanimes, debe- 
namos volver a colocar la misma cantidad de minas 
que quedaba antes de la explosi6n. Esto se puede 
calcular a partir del marcador. Dado que cada mina 
vale 150 puntos y que originalmente hay 50, pode- 
rnos calcular la cantidad de minas que quedan y pa- 
saria al procedimiento "colocar minas". 

El detector de minas y el ayudante se vuelven a 
posicion ar reinicializando sus coordenadas (llaman- 
do al procedimiento inicializar variables) y Uamando 
luego al procedimiento situat SUjetOS. Abajo se ha 
listado el procedimiento restaurar completo. Agjre- 
gue este listado y el procedimiento 8xplosi6n. 

3880 DEF PROCrestaurar 

3890 co ntad o r = contador+ 1 

3900 IFcontador > 4 THEN flag-fina1=1:ENDPR0C 

3910 CLS 

3920 VDim.^O.O.O 

3930 COLOUR 2 

3940 PROCinicializar— variables 

3950 mi nas - re stantes =50- marcado r/1 50 

39 60 PR 0 Ccolo ca r - m i nas ( m i nas - restantes) 

3970 PROCtrazar-borde 

3980 PRINTTAB(2 3 27);"Tiempo" 

3990 PRINTTAB(2,28j"Marcador" 

4000 PR I NTTAB (1 1 , 28) m a read or$ 

4010 PRINnABjZ^KMaxmarcador 

4020 PRINTTAB(11,29)max-rriarcador$ 

4030 vidas -restantesS^LEFTSIhonnbresS^-contador) 

4040 COLOUR 1 

4050 PRINTTAB(2,30); vidas- restantesfc" " 

4060 COLOUR 2 

4070 PROCsituar-sujetos 

4030 ENDPROC 

Tambien es necesaria la siguiente modification en 1 
el programa temporal de llamada (vease p. 8S5 1: ^ 

60 UNTIL TIME > 12099 OR flag final = 1 * 
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Uso de acumuladores 

Puede ser muy practieo incluir acumuladores en la resolucion de 
un problema representado en un diagrama de f lujo 




CALCUUR 
BRUTO 



CALCUUR 
RETEHCIONES 



CALCUUR 
LIOUIDO A 
PERCIBIfl 



IMPHIMIR 
NOMINA 



SUM AH 
BRUTO AL 
ACUMULADOR 
DE VAR0NE5 




Dentro de los supuestos planteados en esta secci6n, 
existen multiples posibilidades de inclusion de acu- 
muladores en su soluci6n + Veamos asi el ejemplo 
dado en la pagina 628, en que se representaba una 
supuesta nomina de los trabajadores de una empre- 
sa, Pues bien, una vez caleulado el liquido a perci- 
bir e impresa la nomina, deberan ahora controlarse 
el total bruto pagado a varones, el pagado a muje- 
res y el general pagado por la empresa para mos- 
trarlos al final del programa. 

Puede observarse que la parte esencial del ordi- 
nograma se ha respetado, ya que, hasta una vez 
realizados los calculos que permiten la impresion 
del recibo correspondiente de cada trabajador, no 
se precisa la distincion del sexo del mismo. De efee- 
tuar este filtro previamente, el ordinograma, segun 
cn que punto sc incluycra, deberia efectuar una bi- 
furcation que obltgana a repetir una parte del pro- 
grama. De esta forma, queda todo en una deriva- 
ci6n sentifla empalmada secuencialmente despues 
de la pregunta correspondiente al buck general, en 
la que, en caso de no haber mas trabajadores, se 
obtendra la visualization de los totales mentiona- 
dos en el enunciado. 

A pesar de ser tres los totales pedidos, puede 
comprobarse que en realidad solo se precisan dos, 
ya que el correspondiente al total bruto pagado por 
la empresa puede ser obtenido sumando los perte- 
necientes a cada sexo, Ademas se ha conseguido 
eliminar la superflua ocupation de una parte de 
memoria y asimismo se ha agilizado el proceso al 
no tener que hacer una operation adtcional que ha- 
bria resultado de sumar el total bruto de cada 
trabajador en un tercer acumulador del total bru- 
to general. 




SUMAR 
BRUTO AL 
ACUMUUDOR 
DE MUJERES 
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Interface Electron Plus 1 /Hardware 



Unidad tr ansform adora 

La nueva interface Electron Pius 1 puede convertir el Acorn 
Electron estandar en una alternativa economics del BBC Micro 



El Acorn Electron se concibio como una versidn a 
escala reducida del BBC Micro. Sus diseriadores 
conservaron e! excelente basic BBC y su sistema 
operative, pero eliminaron la mayoria de las inter- 
faces que hacen del BBC Micro una maquina tan 
versatil. De hecho, las unicas conexiones del Elec- 
tron son una puerta para cassette, dos conectores 
para pantalla {RGB o video compuesto), una salida 
de modulador para conectar a un televisor y un co- 
ne c tor para la toma de corriente, 

La interface Plus 1 le anade a la maquina estan- 
dar una puerta para impresora en paralelo, un co- 
llector para palanca de mando y dos conectores 
para cartuchos de ROM enchufables. Acorn espera 
que las facilidades extras aumenten el potencial de 
venfas de la m&quina. Las ranuras para cartuchos y 
la puerta para palanca de mando permiten emplear 
el Electron en jucgos de tipo recreative, mientras 
que la puerta para impresora es una facilidad util 
para aquel usuario que necesite imprimir list ados 
de programas o que desee utilizar software para 
tratamiento de textos* 

La instalacion de la unidad de ampliation Plus 1 
es muy sencilla: se acopla simplemente en el conec- 
tor marginal que sobresale de la parte posterior del 
Electron. Luego se cierran dos pestillos sobre la 
carcasa del Plus 1 y se fijan a los conectores de 
rosea de la carcasa del ordenador. Tanto la corrien- 
te como los datos se transfieren a traves del conec- 
tor marginal El software adicional necesario para 
"activar" la nueva interface esta contenido en un 
chip de ROM dentro de la unidad, 

La puerta para impresora es del tipo Centronics 
en paralelo estandar. Para habilitar la impresora, el 
usuario ha de entrar la instruccion VDU2, y para in* 
habilitarla debe entrar VDU3. Estas instrucciones 
son identicas a las que se utilizan en el BBC Micro. 
Igualmente, se emplea VDU1 para enviarle un ca- 
racter a la impresora; esto tambien es estandar en 
el basic BBC. 

Las palancas de mando se enchufan en la puerta 
analogica. Esta es un conector tipo D de 15 patillas, 
y las conexiones de las patillas son identicas a las de 
la puerta analtigica del BBC Micro, lo que per mite 
utilizar cualquier palanca de mando compatible con 
esta maquina. El Plus 1 puede medir hasta cuatro 
voltajes analogicos, ya sea provenientes de cuatro 
paletas para juegos o de dos palancas de mando 
(cada palanca produce dos voltajes; uno para el 
movimiento arriba-abajo y otro para izquierda y 
derecha) . 

El proceso de conversion de voltajes analogicos a 
sen ales digit ales que puede tratar el ordenador se 
llevaa cabo mediante un chip convertidor de analo- 
gico a digital; en este caso, un ADC0844. Este chip 
es menos complejo que el que se utiliza en el BBC 
Micro, lo que significa que el Electron no sigue el 
movimiento de una palanca de mando con la 




misma precision que lo hace una maquina BBC. En 
los programas de juegos, en los que la palanca se 
emplea simplemente como un mando de cuatro di- 
rection es, ello no constituye un problema. Si se 
emplea la palanca de mando con un programa para 
graficos (para dibujar "a pulso" en la pantalla, 
p. ej.), en el Electron los resultados son bastante 
inferiores y la imagen res ult an te menos definida. 

Cuando se enciende por primera vez la Electron 
Plus 1, el cartucho del conector de ROM frontal 
comienza a funcionar automaticamente; para dete- 
nerlo se debe pulsar Escape. El sistema de archive 
de ROM trabaja de forma muy similar a la versidn 
en cassette (si bien es mucho mas rapido), por lo 
cual interpret a instrucciones como *CAT, LOAD y 
CHAIN, Para utilizar software en cassette con la 
nueva unidad, hay que entrar ia instruccion *TAPE o 
quitar el cartucho, recordando desconectarlo de la 
red previamente. Ademas de programas de juegos, 
tambien se suministran otros lengoajes soportados 
en cassette. A diferencia de las ROM de juegos, 
estas ROM de lenguajes se "encienden" para susti- 
tuir a la ROM de basic usual. 

El problema de la mayoria de los accesorios para 
ordenador es que suelen tener efectos coiaterales, 
Cuando se le conecta al Electron la unidad Plus 1, 
se pueden producir errores de carga al emplear pro- 
gramas en cassette. Esto afecta especialmente a los 
programas que contienen archivos de datos; por 
nuestra parte hemos descubierto que dos de los 
programas de la cassette de presentation del Elec- 
tron no se cargan en el Electron ampliado. No obs- 
tante, utilizando una serie de instrucciones del sis- 
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SeisMulos de software 

Los cartuchos para el Electron tienen unaventaja sobre [a tinta r y 
es que cargarlos apenas (leva tin par de segundos, frente a los 
vartos mmutos que I leva la carga de una cinta. En formate de 
cartucho solo hay seis tftulos a la venta. Estos son cuatro juegos 
(entre elfos Hoppery Snapper) , un programa educative y el 
lenguaje lisp 



tema operative*, uno puede "inducir" al Electron a 
pensar que no tiene conectada la Plus 1 y, por con- 
siguiente, restaurar su rendimiento normal. En el 
manual esto casi ni se menciona y puede resultarle 
confuso al usuario novate. 

En cualquier maquina Acorn, teclear *HELP pro- 
porciona una lista de las diversas ROM que hay en 
el ordenador. Tecleandola en el Electron con la 
unidad Plus 1 instalada, le dice que la principal 
ROM del sistema operativo es OS 1,00, y tambien 
lista Expansion 1.00 ADC/Printer/RS423. Esta es la 
ROM del sistema operative que hay en el interior 
de la unidad de ampliation Plus 1, pero lo i liter e- 
sante de esto es la ultima parte de la information: 
RS423* Esta es una referenda a una interface en 
serie estandar, si bien ni el Electron ni la Plus 1 
admiten dicha facilidad. De hecho, Acorn tiene en 
sus planes introducir una interface en serie mas 
adelante. 

La principal diferencia entre los dos basic es que 
el Electron carece de la modalidad 7, la modalidad 
de graficos compatible con teletexto. Esta modali- 
dad se utiliza para tftulos y paginas de instrucciones 
en los programas para el BBC Micro, porque es 
eeonomica desde el punto de vista de la memoria. 
En el Electron, los diversos atributos de videotexto 
no encienden los colores ni las letras intermitentes 
de la modalidad 7; en camhio, se visualizan en la 
pant alia como un galimatias. La mayoria de los 
programas para juegos utilizan para el juego pro- 
piamente dicho una modalidad diferente, de modo 
que despues de las paginas de tftulo e instrucciones 
ya no existe ningun problema* 

La otra diferencia fundamental que existe entTe 
las dos maquinas reside en las instrucciones SOUND 
y ENVELOPE. El Electron posee un unico canal de 
sonido, frente a los cuatro que ofrece el BBC. Del 
mismo modo, la instruction ENVELOPE del Electron 
solo afecta al tono y no al volumen* No obstante, 
las instrucciones son compatibles, de modo que un 
programa que las utilice funcionara en ambas ma- 
quinas, si bien en el Electron el sonido sera sensi- 
blemente distinto. 

El teclado del Electron tiene mejor "tacto" que 
el del BBC Micro, pero posee menos teclas, Ello 
signifies que en el Electron, al igual que en el Sin- 
clair Spectrum, la mayoria de las teclas tienen tres o 
cuatro funciones diferentes* Por ejemplo, la tecla 
~L~ producira "1" o "L", segun se pulse o no la 
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tecla de cambio (Shift); pero si se utiliza junto con 
la tecla dc funci6n (Function), la tecla "L" generara 
la instruccion LIST del basic. Pulsando la tecla de 
control (Control) al mismo tiempo que "L" se lim- 
piara la pantalla. Quiza hubiese sido preferible que 
Acorn hubiera conservado las 10 teclas de funcion 
rojas que se hallan en el BBC Micro, porque ade- 
mas se pueden programar para realizar diversas ta- 
reas utiles. El Electron posee teclas de funci6n, 
pero estas son solo las teclas numericas que se pul- 
san conjuntamente con la tecla Function, 

El unico aspecto en el que las dos maquinas difie- 
ren de forma notable es en la gama de interfaces 
proporcionadas. El BBC Micro tiene mas interfa- 
ces que ningun otro ordenador personal, lo que sig- 
nifka que se le puede acoplar facilmente un sinnu- 
mero de perifencos, desde impresoras, modems y 
unidades de disco hasta segundos procesadores y 



Ranuras de ampliacion 

Estas dos tapas se articula 
haciaabajo para posibilit 
la insertion de cartuchos i 
otros accesorios en las t 
ranuras de ampliation. 
Acorn tiene previsto 
producir una interface 
RS232 que utilizara estas 
ranuras, y tambien es 
probable que otras 
empresas independierrtes 
produzcan accesorios para 
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Juego rapido 

El Snapper, deAcomsoft, es 
una bueriaversidndelcfasEcc 
juego Pac-Man. Se vende en 
formato de cartucho yde 
cassette ysepuede controlar 
mediants tecias o con una 





brazos-robot. Todos 6stos requieren chips y conee- 
tores adicionales, lo qoe inevitablemente aumenta 
los costos de fabrication. Omitiendo estas interfa- 
ces, no solo ya no son necesarios chips extras, sino 
que los requerimienfos de potencia son inferiores y 
el ordenador es mas pequeno y mas economico. 
Esa foe precisamente la filosofia que inspir6 la 
creation del Electron original. El heeho de que 
Acorn haya producido la Plus 1 sugiere que quizas 
este recorte del costo haya ido demasiado lejos. 

EI Electron Plus 1 es menos versatil que el BBC 
Micro y ofrece menos posibilidades de ampliation* 
Pero muchos usuarios no necesitan tales facilidades 
y ? a un precio considerablernente inferior que la 
maquina BBC, el Electron Plus 1, con sus excelen- 
tes graficos y facilidades de son ido, su basic estiuc- 
turado y una creciente gama de software, parece 
ser una inversion rentable. 



BBC MICRO 
MODELO B 

75 x 340 x 410 mm 
6502, 1,8 MHz 
32 K de RAM, 32 K de ROM 



Ocho modalidades de 
visualizacion. Resolucion mas 
alfa: texto, 80 x 32 caracteres; 
graficos, 640 x 256 pixels. Hasta 
ocho col ores que pueden ser 
fijos e Entermttentes. ModalEdad 
de visualization en teletexto. 
Caracteres definibles por el 
usuario 

UHF para television; RGB y video 
compuesto para pantallas; puerta 
para cassette; interfaces para 
impresoras RS423 y Centronics; 
puerta analogica (para paianca de 
mando. etc ); conectores de 
ROM (para software); capacidad 
para segundos procesadores; 
bus de 1 MHz; interface Disk 
(optional); interface Econet para 
conexion en red (opcional); 
puerta para el usuario; salidas de 
corriente auxiliares (para 
unidades de disco, etc.) 

basic BSC (incluido). Assembler 
6502 (incluido), lisp, forth, bcpl, 

PASCAL 



72 tecias tipo maquina de 
escribir. Incluye 10 tecias de 
funcion programables 



El manual del SBC es una guia 
excelente para el programador 
experimentado, pero es de poca 
ayuda para el usuario 
principiante 

Una de las mejores versiones de 
basic existentes, una enorme 
gama de interfaces, buenos 
graficos, sonido y teclado 

Iniciarse con el BBC no es facil 
para el principiante 




ACORN ELECTRON 
PLUS1 



65 x 260 x 340 mm (con ta 
Plus 1 instalada) 

6502 r 1,8 MHz 

32 K de RAM, 32Kde 

Siete modalidades de 
visualizacidn, Resoluo;dn 
alta: texto, 80 x 32 carac 
graficos, 640 x 256 pbcete. Hasfca 
ocho colores y ocho 
intermitentes. Caracteres 
definibles por el usuario 

Salida UHF para television: BSB 
y video compuesto para 
pantallas; puerta para cassette: 
puerta para impresora en 
paralefo; puerta analogica (para 
palancas de mando. etc.): dos 
conectores (para software en 
cartucho de ROM, etc) 



basic, Assembler 6502 
(sumimstrado); forth, u& 
(tambien en cartucho de ROM). 
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56 tecias tipo maquina de 
escribir, Tecla de funcion que 
permits la entrada de 
instrucciones de basic con una 
unica tecla. Diez tecias 
programables 



La Quia para el Usuario ests bien 
realizada y es de facil lecrura. 
Posee una cobertura muy 
profunda del basic Electron y del 
lenguaje Assembly 6502 

Los graficos son buenos: 
producen una i mag en etara. 
Teclado de gran calidad. Una 
buena version de base 



Las tecias multifunddn [ 
ser fuente de confusion Soto 
dispone de un canal de sotmJo 
Poca memoria disporaUe. Carece 
de modafidad de tektexto 
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Revolucion cubista 

Analizamos hoy un prog ra ma que nos permite dibujar formas 
tridimensionales y hacertas rotar 




El programa que proportion amos utiliza algunos 
principios geometricos basicos para crear proyec- 
ciones en perspectiva de objetos que se pueden 
contemplar desde cualquier angulo o distancia. 
Todos los datos para los objetos estan almacenados 
en sentencias DATA dentro del programa. Estos 
comprenden coordenadas tridimensionales para 
cada punto final de una linea del objeto. Para cada 
punto hay, asimismo, una cifra que indica si esta al 
comienzo de una linea o en su final, que nos infor- 
ma si la linea se ha de trazar desde o hacia dicho 
punto, 

La conversi6n de estas coordenadas tridimensio- 
nales en valores bidimensionales que representen 
puntos en la pantalla es una cuestion simple, aun- 
que extensa, y puramente matematica, Las coorde- 
nadas x e y ; de cada punto (en el piano de la panta- 
lla de te!evisi6n) se dividen por un factor que repre- 
sents la distancia del objeto en relaeidn a nosotros, 
Ademas, la coordenada resultante se escala en fun- 
cion de un factor apropiado para el sistema de coor- 
denadas del micro, Cambiando el factor distancia, 
se puede lograr que el objeto se encoja o agrande a 
medida que se acerca o se aleja del observador. 

Se puede utilizar una tercera constante para cam- 
biar el efecto de la proyecci6n en perspectiva. In- 
crement ando el valor de esta constante, se exagera 
la vista en perspectiva del objeto, como si se estu- 
viera contemplando con una lente de ojo de pez. 
La disminucidn de esta constante da el efecto de 
aplanar la vista, como si estuvieramos mirando a 
traves de un teleobjetivo. 

Ademas de crear una vista en perspectiva del 
objeto, el programa tambien permite hacerlo rotar 
de modo que se lo pueda contemplar desde cual- 
quier angulo, Ello se consigue medlante simple tri- 
gonometria. Los ejes giran el angulo deseado de 
forma que cuando se efectua la proyeccion en pers- 
pectiva parece que la imagen de la pantalla ha gira- 
do. Esto se puede hacer bien como una rotation a 
traves del eje y (el punto de vista parece moverse 
alrededor del objeto) o bien alrededor del eje x (el 
punto de vista se desplaza por arriba o por debajo 
del objeto). 

Aunque nuestro programa puede crear todos 
estos efectos, su operatoria es notablemente senci- 
11a. El control del punto de vista se ejerce mediante 
las teclas numericas del uno al ocho. Estas propor- 
tion ar an respectivamente: un movimiento del 
punto de vista hacia la izquierda, derecha, arriba, 
abajo, hacia el objeto o alejandose del mismo; un 
aumento del efecto de perspectiva (ojo de pez), o 
una disminucion del efecto de perspectiva (te- 
leobjetivo). 

Las coordenadas tridimensionales corricntes se 
almacenan en tres matrices; X, Y y Z. Los cambios 
en estas matrices y los cambios en las constantes 
utilizadas para la transformation de la perspectiva 



se llevao a cabo en una serie de subrutinas, Cada 
vez que se detecta una pulsation de tecla, se borra 
la imagen de la pantalla dibujandola en el color de 
fondo, se realiza el cambio deseado con una llama- 
da a la subrutina apropiada y se vuelve a dibujar la 
nueva imagen. 

La transformation de la perspectiva se realiza en 
la subrutina que dibuja la imagen. Esta pasa por 
cada juego de coordenadas tridimensionales, las 
traduce a bidimensionales y las traza en la pantalla 
(desplazandose a los puntos o dibujando lmeas de 
acuerdo al cuarto dato para cada punto). 

Crearse sus propios datos de objetos para este 
programa es una cuestidn bastante larga pero rela- 
tivamente facil, Los datos se almacenan en senten- 
cias al final del programa, con cuatro valores para 
cada punto del objeto. El numero total de puntos 
se establece en la primera linea del programa, Esta 
habra de modificarse para adaptarla a los datos 
propios de cada caso. Los datos que proporciona- 
mos crean un cubo con una linea en diagonal a tra- 
ves de una cara. 

Cada juego de cuatro valores esta por este 
or den: valor trazar o dibujar, coordenada x, coor- 
denada y, coordenada z. Los valores se calculan si- 
guiendo mentalmeote el boceto del objeto en tres 
dimensiones. Utilizando un lapiz imaginario, visile 
cada vertice del esquema del objeto uno a uno. Si 
su lapiz se desplaza hasta un punto sin dibujar una 
linea, se utiliza 4 para el primer valor, Un valor de 
5 indica que se ha de trazar una Hnea hasta el punto 
desde el punto precedente. Se utilizan estos valores 
en particular porque hacen que el programa para el 
BBC Micro resulte menos complicado. 

El origen de las coordenadas (0 ? 0) esta en el cen- 
tro de la pantalla. Lo mejor es hacer que este tam- 
bien sea el centra de su objeto. El eje x es el eje 
horizontal, con valores positivos yendo hacia arri- 
ba. El eje z es el eje hacia dentro y hacia fuera de la 
pantalla. La direction positiva de este eje es hacia 
dentro de la pantalla. 

Mantenga los valores de X, Y y 2 tan pequenos 
como sea razonablemente posible. La preparatidn 
initial del efecto de perspectiva y la distancia del 
punto de vista deben tener en cuenta que la anchu- 
ra de un objeto de alrededor de 10 ocupara toda la 
pantalla. Esto se podria modificar alterando el 
valor de escalado utilizado en la transformacion de 
la perspectiva. Le sugerimos que primero experi- 
mente con formas simples. Mantenga reducida la 
cantidad de puntos. Cuando hay a conseguido do- 
mi nar la digitalizacion de objetos solidos simples 
(una piramide, un cubo) puede aire verse con otros 
mas complicados. 

Nuestro programa se podria ampliar aun mas 
para proporcionar efectos adicionales. Se podria in- 
corporar una facilidad de traslacidn para desplazar 
el objeto, sin rotacidn, en relation al origen de la 
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coordenada. Intente incorporar una rutina para eli- 
minar las lineas y las porciones de lineas que queda- 
rian ocultas a la vista. Con ello se lograria hacer 
que la actual imagen, como constniida en alambre, 
tuviera un aspecto mas realista. No obstante, la eli- 
minaci6n de estas lineas ocultas es un asunto enor- 



memente complicado. Exige unas matematicas 
muy complejas y harfa que el pragrama resultara 
considerablemente mas lento. Ann si no se le agre- 
ga nada al programa y se le deja tal como se ofrece 
aqm f se pueden conseguir algunos Tesultados atrac- 
tivos y espectaculares. 



A 



Version para el Spectrum 

10 LET N=18 

20 DIM P(50) 

21 DIM X 50 

22 DIM Y(50j 

23 DIM Z{50) 

24 DIM A{50) 

25 DIM B(50) 

40 LET 0=10: LET P=0,5 

50 LET Sl=$IN 0.09: LET C0=C0S 0,09 

60 FOR 1-1 TO N 

70 READ P<I),X(I),Y(0pZ(I) 

SO NEXT I 

90 : 

200 INVERSE 0: GO SUB 300 

210 IF INKEYSo" " THEN GO TO 210 

211 IF INKEY$ = H " THEN GO TO 211 

212 LET I$=INKEY$ 



230 INVERSE 1 


GO 


SUB 


300 




240 IF 


\$="V 


THEN 


GO 


SUB 


1000 


241 IF 


i$=-r 


THEN 


GO 


SUB 


2000 


242 IF 


IS— -3" 


THEN 


GO 


SUB 


3000 


243 IF 


l$="4 H 


THEN 


GO 


SUB 


4000 


244 IF 


|S=1 . 5 „ 


THEN 


GO 


SUB 


5000 


245 IF 


IS="6" 


THEN 


GO 


SUB 


6000 


246 IF 


IS-'' 7" 


THEN 


GO 


SUB 


7000 


247 IF 


IS-" 3" 


THEN 


GO 


SUB 


eooo 



LET B(l)= 



250 GO TO 200 

260 : 

300 FOR 1=1 TO N 
310 LET A(l)=X(in00/{P'Z(l)+D): 

Y(I)*300/(P'Z(I)+D) 
320 NEXT I 

TO N 

THEN PLOT A(l)-M28,B(l)+85 
THEN DRAW Afl>— Afl — 1 ),B<I>— 6(1 - 



= 1 



330 FOR I 

340 IF P(l)=4 

345 IF Pfl>5 

350 NEXT I 

360 RETURN 

370 : 
1O00 FOR 
1010 LET 
1020 LET 
1030 LET 
1040 NEXT I 
1050 RETURN 
1060 : 
2000 FOR 
2010 LET 
2020 LET 
2030 LET 
2040 NEXT i 
2050 RETURN 
2060 : 

3000 FOR l = 
3010 LET 
3020 LET 
3030 LET 
3040 NEXT I 
3050 RETURN 
3060 : 
4000 FOR 
4010 LET 
4020 LET 
4030 LET 
4040 NEXT I 
4050 RETURN 
4060 

5000 LET D=D 
5010 RETURN 

5020 : 

6000 LET D=DA)9 
6010 RETURN 
6020 : 

7000 LET P=P/Q.9 
7010 RETURN 
7020 : 

8000 LET P=P"0.9 
8010 RETURN 
8020 : 

9000 DATA 4,1,1,1, 

5,1.1,1 
0010 DATA 5.1-1,1, 

5,1,-1,1 
9020 DATA 4,1,-1,-1. 

6,-1,1,-1 
9030 DATA 4,-1,1,1.5, 



1=1 TO N 

x=x(irco-z(i)*si 
z=z<i)*co+x(irsi 

X(I)=X: LET Z(I)=Z 



1=1 TO N 
X=X(l) - CO+Z(l)*SI 

z=zfirco-x(irsi 

X{I)=X: LET Z(l)= 



1=1 TO N 
Y=Y(f)*CO+Z(l)'SI 
Z-Z{irCO-Y(l}*SI 
Y(I)=Y: LET Z(\)= 



]=1 TO N 

Y-Ym*co-zm*si 

Z=Z(l)'00+Y(l) fr Sl 
Y{I)=Y: LET Z(l)= 



*0.9 



5,1,1,-1, 5,-1,1,-1, 5,-1,1,1, 
5,1,-1,-1, 5,-1,-1,-1, 5,-1,-1,1, 
5,1.1.-1, 5.-1,-1,-1, 
-1,-1,1 
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10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
200 
210 
220 
230 
240 

250 
260 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
5000 
5010 
5020 
6000 
6010 
6020 
7000 
7010 
7020 
8000 
8010 
8020 
10000 

10010 

10020 
10030 



N=16 

DIM P(50) ,X(50hY{50).Z(50) ,A(50),B{50) 

M0DE0:VDU29.640;512;5 

D=10:P=0.5 

Sf=SIN(0.09):CO-C0S(0.C9) 
FOR M TO N 

READ P(I),X(]},Y[I),Z(I) 

NEXT I 

GC0L0,3:GOSUe 300 
SAGE'S 
V=VAL(fS) 

GC0L0,0:SOSUfi 300 

ON V GOSUB 1000,2000,3000,4000,5000,6000, 
7000,8000 ELSE 250 
GOTO 200 



:Y(l)'iOGO/(P'Z(l)+D) 



FOR 1=1 TO N 

A(IHX(inO0O/(P*Z{l)+D):BO> 

NEXT I 
FOR 1=1 TO N 

PLOT P(f),A(l),B(l) 

NEXT t 
RETURN 

FOR 1-1 TO N 
X=X(l)*CO-Z(irSI 

z=2(irco+x(i)*si 

X(D=X:Z(I)=Z 
NEXT I 
RETURN 

FOR 1=1 TO N 

X=X{^C0+Z{l)^SI 

Z=Z(l}*CO-X{l)*SI 

X(I>=X:Z{I)=Z 

NEXT I 
RETURN 

FOR 1-1 TO N 

Y=Y(I)*C0+Z(I)*SI 

Z=Z(0'CO-Y(I)*SI 

Y(I)=Y:Z(I)=Z 

NEXT I 
RETURN 

FOR 1=1 TO N 
Y=Y(l)*C0-Z(l)*Sl 

z-ztircG+Yorsi 

Y(I)=Y2(I)=Z 
NEXT I 
RETURN 



0=D*9 
RETURN 

D-D/.9 
RETURN 

P=PA9 
RETURN 

P=P\9 
RETURN 

DATA 4,1,1,1, 5,1,1-1, 5,-1,1,-1, 5,-1,1,1, 
5,1,1,1 

DATA 5,1,-1,1, 5,1,-1,-1, 5,-1,-1-1, 5,-1,-1.1, 
5,1,-1,1 

DATA 4,1,-1,-1, 5,1,1,-1, 5,-1-1,-1, 5,-1,1,-1 
DATA 4,-1,1,1, 5,-1,-1,1 




Estructuras modulares 



En este capitulo mostramos como mejorar su programacion 
utilizando modulos de codigo como componentes basicos 



Un mddulo es un trozo de cddigo que realiza una 
funcion determinada. Los puntos de entrada y sali- 
da de los modulos, llamados interfaces, se deben 
definir con precision, y los procesos que se produ- 
cen entre estas interfaces deben ser absolutamente 
independientes del resto del programa, Una vez 
que se ha escrito un modulo, se lo puede tratar 
como a una u caja negra'\ Los datos puden entrar y 
salir del modulo a traves de sus interfaces, pero lo 
que sucede dentro del mismo se puede dejar en sus 
propias manos, 

Los mddulos se pueden unir entre si para cons- 
truir un programa sin que el programador tenga 
que preocuparse por la forma en que llevan a cabo 
sus tareas. Un programador se puede construir un 
"stock" de modulos para emplearlos cuando los ne- 
cesite y los progiamadores pueden iniercambiar 
modulos para usarlos en sus programas. Pero para 
sacar partido de la programacion estructurada mo- 
dular, al escribir los modulos hay que tomar nota 
respecto al flujo de control y al flujo de datos. 

Para asegurar que todos los m6dulos se compor- 
tan del mismo modo en relation al flujo de control, 
se debe seguir una regla muy simple: todos los md- 
dulos deben tener un unico punto dc entrada y un 
unico punto de salida. Lo que esto significa en la 
practica es que se debe disenar cuidadosamente el 
flujo de control dentro del mtidulo de manera que 
empiece en un lugar e, independientemente de los 
bucles y las bifurcaciones en que pueda incurrir, lie- 
gue a la misma salida por tod as las rutas posibles. 

Los modulos corresponden a los algoritmos que 
hem os estado analizando en capitulos anteriores 
del curso. Los lenguajes "estructurados", como el 
pascal, permiten que el programador cree rutuias 
a las que se puede llamar por su nombre y que utili- 
zan sus propias variables. Los lenguajes de esta na- 
turaleza estimulan al programador para que entre y 
saiga de una rutina (denominada procedimiento) 
por puntos unicos de entrada y salida. 

En basic, utilizando la combination GOSUB... RE- 
TURN se puede llamar a una sub rutina desde el pro- 
grama principal y, despues de que la misma se hay a 
ejecutado, el control retornara a la linea que si gue 
inmediatamente a la de la instruccidn GOSUB, No 
obstante, no existe restriccion respecto a la linea dc 
la cual GOSUB le envia el control Dos instrucciones 
GOSUB pueden enviar el control a line as diferentes 
de una subrutina con un unico RETURN, y el rcsulta- 
do puede ser completamente distinto en cada caso* 
Del mismo modo, no hay ninguna restriccion res- 
pecto a cuantas sentencias RETURN se pueden em- 
plear en una subrutina. 

Todo ello significa que el programador de basic 
debe ser autodisciplinado. Debe empezar por ase- 
gurarse de que todas las GOSUB hacia la misma sub- 
rutina sen ale n al mismo numero de linea y que 
todas las subrutinas pose an en su interior un solo 



RETURN. Lo mejor es acostumbrarse a que la pri- 
me ra linea de cada subrutina contenga una senten- 
cia REM que le otorgue un titulo y utilizar esa linea 
como punto de entrada. La ultima linea de la sub- 
rutina ha de ser el RETURN. Esto no es esencial, 
pero ayuda a que las cosas queden mas claras. 

La regla GOTO 

Se debe tener cuidado especial con la instrucci6n 
GOTO, que puede hacer estragos en la estructura del 
pTograma. En este caso la regla es: utilizar un GOTO 
solo para enviar el control a una linea dentro de la 
misma subrutina. Con ello se evita el peligro poten- 
cial de saltarse un RETURN o pasarle el control a un 
RETURN equivocado. En aigunas ocasiones es nece- 
sario retornar de una subrutina sin ejecutar todas 
sus tineas. En este caso debe ir hacia (GOTO) la 
linea que posee el RETURN y de esta forma no se 
planteara ningun problem a . 

Utilizar instrucciones GOTO dentro de bucles es 
atin mas peligroso. Si el control salta hacia fuera de 
un bucle, jel basic no puede saberlo y supone que 
el resto del programa es el cuerpo de ese bucle! La 
regla de seguridad es: estando en el cuerpo dc un 
bucle, no ir nunca hacia (GOTO) una line a que este 
fuera del cuerpo de ese bucle. Si necesita salir de un 
bucle antes de su fin, ponga el contador del bucle o 
la variable de condition en el valor terminal y vaya 
hacia (GOTO) la linea de condition (la linea que 
contiene N EXT o WHILE). Al igual que con la senten- 
cia RETURN, coloque NEXT o WHILE en una Imea 
exclusiva a efectos de claridad* Seguir la pista de la 
estructura de un programa es muchisimo mas facil 
si se evitan los GOTO en la medida de lo posible. 

Es en las bifurcaciones donde es mas probable 
que el control se extravie, de modo que trate de 
que ninguna decision envie el control hacia fuera de 
una subrutina a menos que sea con una Uamada 
correcta a otra subrutina. Recuerde que cada sub- 
rutina posee un unico punto de salida, de modo que 
asegurese de que sea posible seguir el flujo de con- 
trol a traves de todas las bifurcaciones hasta ese 
punto. Esto es mas facil de controlar si se dibuja un 
diagrama de flujo para la rutina. Con frecuencia, 
utilizar un flag o indicador puede reducir la necesi- 
dad de instrucciones GOTO en aquellas rutinas que 
implican bucles y bifurcaciones. 

Podemos pensar que los datos entran y salen de 
los modulos, tal como aplicamos esta idea en el 
caso de los algoritmos (vease p. 866). Para que los 
modulos se puedan utilizar de forma independiente 
los unos de los otros, deben ser disenados de modo 
que la unica influencia que ejerzan entre si sea en 
funcidn de los datos que se pasan entre ellos. El 
programa principal le pasa datos a un modulo y, 
despues de que £ste se ha ejecutado, se retorna el 
resultado, sea cual sea. 



.Los datos se mueven por el programa dentro de 
variables y la libertad de movimiento de una varia- 
ble se denomina su dmbito. Muchos lenguajes de 
programation pueden limitar el ambito de una va- 
riable a determinadas subrutinas, En pascal, las 
variables que se utiiizan en una determinada subru- 
tina (procedimiento) se deben "declarar" para ese 
procedimiento. Las variables declaradas para el 
programa principal son globules y se podrian em- 
plear en cualquier otro lugar del programa (in- 
cluyendo dentro de cualquiera de sus modulos). Sin 
embargo, las variables declaradas dentro de un de- 
terminado procedimiento son locales de ese proce- 
dimiento y solo se pueden utilizar alll 

Las variables locales pueden tener el mismo 
nombre que las globales y la utilization de una no 
afecta al valor de la otra. El uso de un lenguaje que 
admita variables locales nos permite escribir subru- 
tinas sin que debamos preocupanios sobre como las 
variables empleadas en la rutina pueden afectar a 
las variables de otras subrutinas. For desgracia, son 
pocas las versiones de basic que admiten variables 
locales, lo que significa que si deseamos escribir 
subrutinas independientes debemos simular de al- 



guna forma el efecto de tener variables locales, 
La forma mas sencilla de simular este efecto con- 
siste en adoptar convenciones de nomenclature 
para distinguir a las variables que realizan tareas 
diferentes. Existen algunas convenciones ya acep- 
tadas y los progiamadores se sirven de ellas amplia- 
mente. Utilizar I , J y K como contadores de bucles y 
valores de indice es muy comun y es una practica 
que se ha adoptado a partir de las matematicas. 

Despues de haber descrito un programa median- 
te un diagrama de flujo, es una cuestion sencilla 
numerar las subrutinas implicadas o proporcionar- 
les algun otro tipo de c6digo. Las variables globales 
que es necesario hacer locales para una subrutina 
determinada se pueden entonces dotar de un subin- 
dice basado en este c6digo para hacerias exclusivas. 
Por consigutente, la rutina numero 5 podria utilizar 
las variables SUMA5 y T0TAL5 para distinguirlas de 
SUMA12 y T0TAL12 de la rutina numero 12. No obs- 
tante, jtenga cuidado de que el basic que este utili- 
zando no mire solo los dos primeros caracteres! No 
es necesario codificar las variables que se emplean 
para pasar valores entre subrutinas y aquellas que 
se utiiizan solo en el programa principal. 



Una sola salida 



Urra rutina no est matured a, con 
un unico punto de entrada pero 
dos puntosde salida. EJ flujo de 
control no esta determfnado con 
precision, io que confunde la 
estructura demddulos 
relacionados 
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Jugando con dioses 

"Valhalla" es un imaginativo juego de aventuras con constantes 
referencias a la mitologia escandinava y espect aculares graf icos, 
escrito para el Spectrum y el Commodore 64 



En la aventura Valhalla existen 81 escenarios, de 
los cuales 16 estan en Asgard, incluyendo la eva- 
nescente Valhalla, el iugar sonado y buscado por el 
usuario. Midgard consta de 20 escenarios, y los 45 
restantes componen colectivamente el Infierno, 
Cada escenario tiene ocho salidas, si bien algunas 
de ellas pueden estar bloqueadas o exigir la pose- 
si6n de un objeto magico para pennitirle la entra- 
da, Para complicar mas las cosas, hay "caminos de 
anillos" que conectan escenarios alejados; si lleva 
un anillo adecuado puede "saltar" hasta el escena- 
rio mas lejano. 

Valhalla tiene un reparto de 36 personajes (en la 
pantalla habra al menos tres en cualquier momenta 
dado), que son buenos o malos- Interactuan conti- 
nuamente, Indian entre ellos, se dan comida o vino 
los unos a los otros o le arrojan objetos a cualquiera 
que no les agrade. 

El jugador puede interactuar con ellos en cual- 
quier punto, entrando las acciones que desee a tra- 
ves del teclado. Por otra parte, puede tambien re- 
clinarse en el asiento y contemplar el espectaculo, 
aunque los observadores silenciosos acabaran 
muertos invariablemente. 

EI juego no presenta un unico camino hacia el 
6dto; el jugador puede tomar cualquiera de las rau- 
chas rutas posibles. Debe con veneer a los perso- 
najes buenos de que es digno merecedor de su 
ayuda. Por lo tanto, si esta de un humor pesimo, 
puede facilmente optar por gastar todas sus ener- 
gies comportandose de man era repelente para con- 
quistarse las simpatias y el apoyo de los personajes 
malos. 

Las visualizaciones de graficos de Valhalla son 
particularmente buenas, en especial en la version 
para el Commodore. Primero se dibuja en la panta- 
lla una escenografia para cada escenario, en vivos 
colores primaries en el Spectrum y con suaves 



tonos pastel en el Commodore. A continuaci6n 
aparecen los personajes: en el Spectrum estos son 
estilizaciones con palitos y estan dibujados en 
negro, mientras que en el Commodore, su mayor 
potencial de color y su mayor resolution permiten 
representar a los personajes con mayor delalle. Por 
ultimo aparecen los objetos existentes en el escena- 
rio: estos pueden incluir alimentos, vino, joyas, Ha- 
ves y arm as. Nuevamente, las representaciones del 
Spectrum son mucMsimo menos realist as que las de 
la version para el Commodore. 

Los personajes interactuan, entonces, entre ellos 
y sus acciones se describen con palabras en la parte 
inferior de la pantalla. Y aqui es donde participa el 
jugador. La gama de acciones que puede empren- 
der este es amplia: quiza le guste tratar de conven- 
cer a uno de los dioses escandinavos de que se des- 
prenda de parte de su tesoro, o puede intentar ata- 
carlo con un arma para poner a prueba su fuerza. 
Sin embargo, al cabo de un rato deseara marcharse 
y explorar un nuevo territorio en busca de la mftica 
Valhalla. 

Encontrar los objetos rnagicos que finalmente le 
daran acceso a este Paraiso no es tare a facil; coger 
algunos de ellos resulta increiblemente dificil, y la 
exasperacion que esto puede provocar tal vez cons- 
tituya una limitation del juego. 



Valhalla: Para el Spectrum de 48 K y el 
Commodore 64 

Editado por: Legend, Freepost, 1 Milton Road r 
Cambridge CB41UY 

Autores: Graham Asher, Richard Edwards, 
Charles Goodwin, James Learmont, 
Jan Ostler, Andrew Owen, John Peef 

Palancas de mando: No se necesitan 

Formato: Cassette 



Dia y noche 



l/a/M/a es uno de los varies 
juegos que se han producido 
recientemente cuyos graficos 
indican ef paso del tiempo 
mediante ef oscurecinmento de [a 
pantalla. Ello crea el efecto de 
"dia"y "noche" 
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En el redondel 



Para el Commodore 64 ya explicamos varias subrutinas que 
explotaban sus posibilidades en alta resolucion. La presente sirve 
para el trazado de circulos 



No es posible dibujar con toda precision una cir- 
cunferencia en un ordenador familiar. El grado de 
precision depende del metodo seguido y de la Iongi- 
tud y complejidad de la rutina resultante. El traza- 
do por medio del basic por lo general se sirve de las 
funciones seno y cose no o de rakes cuadradas que 
proporcionan las coordenadas de los puntos sobre 
los que pasa la circunferencia. Ambos metodos tie- 
nen sus dificultades al tratar de adaptarlos a codigo 
maquina. Esto es lo que nos lleva a proponer un 
metodo alternativo, especialniente adecuado para 
su resolucion en lenguaje maquina. 

El metodo del que hablamos considera el diame- 
tro de la circunferencia divisible en numerosas par- 
tes iguales, cada una de las cuales nude W. Por 
cada division debemos pensar en una Ifnea que al- 
canza verticalmente un punto, C, de la circunferen- 
cia. La ilustracion adjunta muestra una de estas li- 
neas tras N divisiones del extremo izquierdo del 
diametro AB. Uniendo A y B con C obtenemos 
dos triangulos rectangulos ACD y BCD, segun 
puede verse. 

Empleando el teorema de Pitagoras, podemos 
escribir las siguientes igualdades referidas al dia- 
grama: 

AC 2 = AD 2 + CD 2 
CB 2 = DB 2 + CD 2 

Sumando ambas igualdades obtenemos esta otra 
igualdad; 

AC 2 + CB 2 - AD 2 + DB 2 + 2CD 2 

Sabemos tambien por geomelria que el triangulo 
ABC es igualmente rectangulo* Podemos, pues, es- 
tablecer: 

AC 2 + CB 2 = AB 2 

Con lo cual la expresion que escribimos anterior- 
mente queda asi: 

AB 2 = AD 2 + DB 2 + 2CD 2 

A CD llamaremos "yup" (y "hacia arriba"), o sea, 
la distancia del pun to del diametro a la circunferen- 
cia. Pero AD vale NxWy AB mide 2xR (R es el 
radio). Sustituyendo en la ecuacion anterior y des- 
pejando tendremos: 

2yup 2 = (2R) 2 - (NW) 2 - (2R - NW) 2 
yup 2 - 2RNW - (NW) 2 

Si, por ejemplo, decidimos dividir el diametro en 
64 partes iguales, tendremos que W = 2xR/64 t o 
lo que es lo mismo W = R/32. Volviendo a la ecua- 
cion; 

yup 2 - 2RNR/32 - (NR) 2 /32 2 

yup 2 =(64 R 2 N-R 2 N 2 )/32 2 =R 2 (64N-N 2 )/32 2 




Tomando raiz cuadrada en ambos micmbros: 

yup= Vk 2 (64N - N 2 )/32 2 = R/32 x V64N-N 2 

Si comenzamos por x = xcentro — Re incrementa- 
mos en 64 pasos iguales, entonces la distancia vertical 
hasta la circunferencia se obtiene con esa fdrmula que 
acabamos de deducir, siendo N el numero del incre- 
mento, Y aunque este resultado incluya una raiz cua- 
drada, la expresion a la que afecta la raiz no depende 
de las coordenadas del centro ni del radio- Podemos, 
pues, calcular una tabla de valores para la funrion raiz 
que nos proporcione una solucion para cada uno de 
los valores de N, desde el 0 al 64. Esto se hace solo 
una vez y se incorpora en el programa como tabla de 
consulta. 

La ordenada absoluta y para cada incremento de 
x sera: 

ya — ycentro - yup 

Tambien podemos servirnos de la simetria de la cir- 
cunferencia para calcular la ordenada y correspon- 
diente a la otra mitad: 

yb = ycentro + yup 
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Construction de la rutina 

Estamos en disposition de trazar las lineas maestras 
de nuestra rutina. El diagrama de flujo al margen 
muestra la manera de calcular cada punto de ia cir- 
cunferencia. Vemos que nuestra rutina, al necesitar 
tan sdlo de una multiplication, puede trazar cada 
punto con relativa rapide2. Pero hay dos ligeros in- 
con venientes. El primero es que no nos dara un 
circulo continue sino una serie de puntos que con> 
ponen una circunferencia. Y el segundo reside en 
que si bien esta tecnica ofrece tirculos bien defini- 
dos en basic, cuando sc ejecuta en lenguaje maqui- 
na surgen imprecisiones. 

El primer problema se resuelve utilizando la Li- 
nesub (subrutina de la linea; vease p. 899) para unir 
los puntos con pequenos segmentos y obtener asi 
un circulo continue El segundo problema es debi- 
do a las inexactitudes en el caiculo de la raiz cua- 
drada que se ofrece en forma de tabla de consulta. 
El hecho de calcular los valores en basic y colocar- 
los (POKE) en una serie de bytes prcfijados para la 
tabla significa que en realidad solo qucda almace- 
nada la parte entera de cada valor. Si deseamos dr- 
culos mejor definidos debemos mejorar la precision 
de los valores almacenados de !a tabla. El valor ma- 
ximo a almacenar es el 32; podemos, pues, inulti- 
plicar cada numero por ocho antes de almace- 
narlo, sin dejar de utilizar un byte por cada entra- 
da de la tabla. 

El numero 32 es el unico que puede, multipli- 
cado por ocho, ser guardado en un unico byte, Para 
simplificar la rutina habrcmos dc aproximar este 
valor, Asi, nuestra rutina en codigo maquina puede 
dividir por ocho el valor de la tabla ejecutando tres 
LSR (Logical Shifts Right: desplazamientos logi- 
cos a la derecha). Y lo que es aun mas importan- 
te, el resto puede quedar guardado despues de la 
division para ser utilizado en posteriores 
calculos. 

El listado del codigo fuente reserva 65 bytes al 
comienzo del programa para almacenar la tabla, 
etiquetando el primero de el los. Las siguientes en- 
tradas de la tabla son asi accesibles por medio del 
direction a mien to indexado, Este listado puede in- 
troducirse y ensamblarse en la memoria de la ma- 
nera habitual. Aunque antes de guardar (SAVE) el 
codigo ensamblado debe introducirse y ejecutarse 
el siguiente programa en basic. Esto no dafiara al 
c6digo objeto, dado que se encuentra ubicado en la 
parte alta de la memoria. El programa calcula los 
65 valores que necesita nuestra rutina Circsub (su- 
brutina Circular), multiplica adem&s estos valores 
por ocho y coloca (POKE) el result ado dentro del 
area de memoria reservada en el programa de codi- 
go maquina. 

Una vez ejecutado el programa de ere acid n de la 
tabla, ei codigo maquina puede guardarse (SAVE) 
del modo habitual, pero asegurando que se guarda 
(SAVE) la tabla junto con el ctidigo objeto. La tabla 
comienza en SSC500. Una vez hecho esto, la tabla de 
consulta se cargara automaticamente siempre que 
carguemos Circsub. 



5 REM *** CREADON TABLA CIRCSUB ~ 
10 FOR N-0 TO 64 
20 X=SGR {64*N-Nt2)*a 
25 X %=X: DF-X-X % 

27 IFRE > = .5THENX%=X %+1 

28 IF X %>255 THEN X %=255 

29 POKE 50432+ N>X % 

30 NEXT 



Este programa que ahora sigue muestra la manera 
como puede usarse desde un programa basic nues- 
tra rutina Circsub. Solo es necesario especificar las 
coordenadas del centro y el radio. En la linea 2000 
la subrutina parte del valoT de x en dos, segun la 
forma byte lo byte hi; despues coloca (POKE) en 
Circsub los valores especificados y hacc la oportuna 
llamada (SYS). Observe que Circsub se vale de Li- 
nesub y esta subrutina a su vez de Plotsub (vease p, 
817), por lo que las tres subrutinas ban de cargarse 
al inicio del programa. Este programa dibuja cfrcu- 
los por la pantalla con radios cada vez mayores. 



3 REM*** 'PROGRAMA PRUE6A OE CIRCSUB**** 

5 ON =6: REM FOR CASSETTE ON = 1 

10 !FA=0THENA=1 ±QAW PLOTSUB. HEX ,r . ON, 1 

15 IFA=1THENA=2iQAD"LINESUB.HEX h ,DN,1 

20 IFA=2THENA=3:L0AD i, CIRCSU8.HEX' , .DN,1 

100 GOSUB100O 

110 YC=100:R=2 

120 FORXC=30TO21OSTEP7 

130 R-R+3 

140 G0SUB2000 

150 NEXT 

160 G£TAS:IFA$= ' "THENI 6Q 
170 GOSUB3000 
180 END" 

1000 REM ** " x ACTIVACION ALT. RES. **** 

1010 POKE4940ej:POKE49409,1 

1020 POKE49410,3 

1030 SYS49422 

1040 RETURN 

1050 i 

2000 REM ***- ENTRADA CIRCSUB "** 
201 0 CHI = INT(XC/256):CL0=XC-256*CHI 
2020 P0KE50497,CLO:POKE50498,CHI 
2030 P0KE50499.YC 
2040 P0KE50500.R 
2050 SYS50521 
2000 RETURN 
2070 : 

3000 REM BORRADOALT. RES. 
3005 RESTORE 

3007 PRINTCHRS(147): REM CLEAR SCREEN 

300 8 PR! NTT AB fl0)"CIR CSUB VAR I AB LES M 

3009 PRINT 

3010 POKE49408,0:SYS40422 

3030 F0RI=50497TO50497+ 23STEP2 
3035 REAOAS 

3040 PR[NTTAB(2);A$,PEEK(I) P 

3045 READAS 

3047 PRINTA1PEEK(I+1) 

3050 NEXT 

3060 RETURN 

3070 : 

5000 DATAXOTR LO , XCTR HI , YCTR p RAD I US r INTR 

50 1 0 DATAR E M RJOTX , R ES R EM r R ESLO , R ESH 1 , 0 LOXL0 

5020 D ATAO L DXH I , N E WXLO , N E WX H L OLD YA 

5030 DATA0LDY6 ,NEWYA, NEWYB,XFLAG P YFJLAG n OLDY,NEWY 

5040 DATA I NTTAB , R E MT AB 



Como ocurre con las otras subrutinas en alta reso 
luci6n para el Commodore 64, el codigo maquina 
puede ser introducido tambien por medio de sen- 
tencias DATA si usted carece de un ensamblador. El 
listado inferior ha de entrarse por teclado y ejecu- 
tarse para poder cargar (LOAD) Circsub en memo- 
ria. Pero note que los cargadores en basic que afec- 
tan a Linesub y Circsub deben ser igualmente car- 
gados y ejecutados antes que el programa de mues- 
tra. Una vez las tres rutin as en memoria, hay que 
eliminar las lineas 10, 15 y 20. Tambien vera que el 
cargador en basic de Circsub ya incluye los data de 
la tabla de consulta, por lo cual no es necesario eje- 
cutar en este caso el programa "creacion tabla", 

HSuy pronto 

Esta seccion de lenguaje maquina ha analizado 
hasta el momento aquellos ordenadores provistos 
de un microprocesadorZSO o bien 6502: Nos 
queda un tercermicroprocesador, igualmente 
popular, el chip 6809, que emplean el Dragon y el 
Tandy Color. Pronto nuestro curso centrara su 
atenddn en este chip para ensehar a programar en 
lenguaje maquina tambien a los usuarios del 6809 
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Programa de carga en basic 

10 REM*"" CAR GAD OR EN B AS I C DE CI RCSU B **** 
20 FQRI=5Q432T05G432+498 
30 READA:POKEl t A 
40 CC=CC+A 
SO WEXTI 

60 READ A: IFA< >CCTHENPR I NT" ERRO R EN SUMADE CONTROL" 

100 DATA0,63 ( 69 ( 1 08,1 23.137,1 49, 159 

110 D ATA1 69 . 1 77,1 85. 1 93 . 1 99.205.21 1 

120 DATA2 16, 221, 226, 230, 233,237, 240 

130 DATA243,245,247,249,251 .252,253 

140 DAT A254 ,255,255.255 255, 255 ,254 

150 DATA253,252,251 ,249,247,245,243 

160 DATA240,237,233,230,226,221,216 

170 DATA21 1 ,205, 199.1 93,1 85 ,177.1 69 

180 DATA159, 149, 137,123, 108, 89,63.0 

190 DATA205,0.100,80,2,16,16,0,0,0,29 

200 DATA1, 31, 1,1 00,100, 100, 100. 0.0, 120 

210 OATA100,0,0,72,13e,72 l 152 l 72 l 173 

220 DATA68,197,41 ,31 ,141 ,70,197,173,68 

230 DATA1 97.160,5,74,1 36,208,252,1 41 

240 DATA69,1 97.173,65, 197,56,237,68 

250 DATA1 97,141 ,77, 1 97,1 41 ,75,197, 1 73 

260 DATA66, 197,233,0,141 ,78, 197,141 .76 

270 DATA1 97,1 73,67.197, 141, 79,197, 141 

260 DATA8Q, 197, 169,0,170,1 41, 71, 197 

290 DATA1 89.0, 197,160,3,74.136,208,252 

300 DATA141 ,87,197,189,0,197,41,7,141 

310 DA7A88.197, 172.68.197.169,0, 141 11 

320 DATA1 97,1 41, 73,197, 141 ,74,197,173 

330 DAT A72,1 97,24, 109.86,197, 141, 72 

340 DATA197.201 ,8,144,23,56.233,8,141 

350 DATA72,197, 173,73,197, 24, 105,1, 141 

360 DATA73.197,1 73,74,1 97,105,0, 141 ,74 

370 DATA197,173,73,197,24,109,87,197 

380 OATA141 ,73,197,173,74,197,105,0 

390 DATA1 41 ,74,197,1 36,208, 198, 1 60,5 

400 OATA78,74,197,1 10,73,197,110,72 

410 DATA1 97,136,208,244,173,72, 197,201 

420 DATA1 6, 144,9,1 73,73,1 97,24,1 05,1 

430 DATA1 41, 73,197, 173,67,1 97,56, 237 

440 DATA73,1 97.141 ,81 ,197,173,81 ,197 

450 DATA1 41, 86,197,173, 79, 197,141 ,85 

460 DATA1 97,32,165,198, 1 73,67,197,24 

470 DATA1 09, 73, 197. 141 ,82, 197. 173,82 

480 DATA1 97 , 1 41 ,86,197, 1 73 ,80,197, 1 41 

490 DATA85, 197, 32, 165, 198, 173, 77, 197 

500 DATA1 41 ,75, 1 97,173,78, 1 97,141 ,76 

510 DATA1 97, 173,81, 197,1 41, 79, 197.173 

520 DATA82,1 97, 141, 80,197, 173,71, 197 

530 DATA24.109,70,197,141, 71, 197.201 

540 DATA32.144.26, 173,71, 197,56,233,32 

550 DATA141 ,71 ,1 97,1 73,77,197,24,1 05,1 

560 DATA141 ,77,197,1 73,78,197, 1 05,0 

570 OATA1 41,78,1 97, 173,77,197,24,109 

580 DATA69,197,141 ,77,197.173.78,197 

590 DATA1 05,0,141 ,78,1 97,232.224,65 

600 DATA240,3,76,153,197,104.168,104 

610 DATA1 70,104 .96,1 69,0, 141, 83,197 

620 DATA1 41, 84,1 97, 173,75,1 97.205,77 

630 DATA1 97, 208.3, 238.83, 197, 173,85 

640 DATA1 97,205,86,197,208,3,236.84 

650 DATA1 97,1 73,83,197,45,84, 197,208 

660 DATA39, 173,75, 197,141 ,0,195, 173.76 

670 DATA1 97, 141,1 ,1 95,173,85, 1 97,141 ,4 

680 DATA1 95,173,77.197,141,2,1 95, 1 73 

690 DATA78, 197,1 41 ,3, 1 95,1 73,86, 1 97 

700 DATA141 ,5,195,32,14,195,96 

710 DAT A67223: REM*ERROREN SUMA DE CONTROL* 



Programa Circsub 



+ +'+ + ++ + + + ++ - + 4 
+ + + + ++ + + + + + + H- 



CIRCSUB 64 



: +++++++++++++ 
: +++++++++++++ 
;++ + + VARIABLES UNESUB ++++ 

LINSUB = SC30E 

X I LO - SC300 

XI HI - 5C301 
X2L0 = SC302 
X2KI - SC303 
¥1 = SC304 
Y2 = SC305 

= $C500 



;++++ VARIABLES CIRCSJB ++++ 


AO 05 


TABLE 


' = '+65 


;TABLA OE CQMSULTA 


XCTRLO 


'-'+1 


4E 4A C5 


XCTiHI 






6E49 C5 


YCTR 


'='+1 




6E48C5 


RADIUS 


*=*+1 




88 


INTR 


*=*+1 




D0F4 


REMR 


*=-'+1 






TOTX 


■ = -^ 




AD48C5 


RESREM 


*="+1 




0910 


RESLO 


■=•+1 




90 09 


RE SHI 


*=*+1 




AD 49 C5 


OLDXLO 






18 


OLDXHI 


*-*+1 




69 01 




****+\ 




8D 49 C5 


NEWXHI 


' = T -1 






OLDYA 


*«*+1 







OLDYB 


'=■+1 




— + 1 


NEWYB 




XFLAG 


*-*+1 


YFLAlG 


' - ' + 1 


OLDY 


■ = • + 1 


NEWY 


*=*+1 


INTTAB 


'=*+1 


REMTAB 


*=*+1 



++++ LLEVA REGISTROS A LA PI LA +++ + 

PHA 

TXA 

"HA 
TYA 
PHA 

+ +++ CALC m{WM} Y RESTG +- + + + 



AO 44 C5 




LDA 


RADIOS 


29 IF 




AND 


#S1F 


3D 46 C5 




STA 


REMR 


AD 44 C5 




LDA 


RADIUS 


AO 05 




LDY 


#$06 


4A 


.CO Fi 


LSR 


A 


53 




DEY 




DO FC 




BME 


LOOP1 


80 45 C5 




STA 


INTR 






CALC 


ABSCISA X 1NICIAL ++++ 


AD 41 C5 




LDA 


XCTRLO 


38 




SEC 




ED 44 CS 




SBC 


RADIUS 


8D 4D C5 




STA 


NEWXLO 


8D 48 C5 




STA 


OLDXLO 


AD 42 C5 




LOA 


XCTRMI 


E9 00 




S8C 


#S0€ 


3D 4E 05 




STA 


NEWXHI 


8D 40 C5 




STA 


OLDXHI 



+ + + + ESTABLECE VALORES INICIALES OLD Y + + + + 

AD43C5 LDA YCTR 

80 4F C5 STA OLOYA 

8D50C5 STA OLDYB 

;++++ CQNTADQR A ZERO Y TOTX ++++■ 



A9 00 




LDA 


#soo 


AA 




TAX 




3D 47 C5 




STA 


TOTX 




++ + + 


CALC. INTTAB Y 




NEXTPT 






BD 03 C5 




LDA 


TABUE,X 


AO OS 




LDY 


#m 


UDOP2 






4A 




LSR 


A 


sa 




DEY 




DO FC 




BNE 


L00P2 


8D 57 C5 




STA 


INTTAB 


BO DO C5 




LOA 


TABLE,X 


29 07 




AND 


#107 


8D 58 C5 




STA 


REMTA8 




++ + + 


MULTIPL. TA8LA 


AC 44 C5 




LDY 


RADIUS 


A9 00 




LDA 


#500 


80 48 C5 




STA 


RESREV 


3D 49 C5 




STA 


RESLO 


SD4A 05 




STA 


RESHI 


AD 48 C5 


AGAIN 


LDA 


RESREM 


18 




CLC 




6D58C5 




ADC 


REMTAB 


8D 43 :5 




STA 


RESREM 


CO 08 




CMP 




9017 




BCC 


NOCARR 


33 




SEC 




E9 03 




SBC 


#5CS 


80 48 05 




STA 


RES REM 


AD 49 C5 




LDA 


RESLO 


18 




CLC 




69 01 




ADC 


#501 


3D 49 C5 




STA 


RESLO 


AD4AC5 




LDA 


RESHI 


69 00 




ADC 


#500 


8D4AC5 




STA 


RESHI 




NOCARR 






AD 49 C5 




LDA 


RESLO 


18 




CLC 




6D 57 C5 




ADC 


tNTTAB 


8D49C5 




STA 


RESLO 


AD 4A C5 




LDA 


RESHi 


69 00 




ADC 


#soo 


8D 4AC5 




STA 


RESHI 


88 




DEY 




DO CO 




BME 


AGAIN 



;RESPUESTA 0 

;>=87 
-REINIC. REM 

■INC RESULT 



4- + - DIVIDE RESULTADO POR 32 ^~^t- 



L00P3 



LDY #£05 

LSR RESHI 

ROR RESLO 

ROR RESREM 
DEY 

BME LOOPS 

LDA RESREM 

CMP #$10 

BCC NOCRRY 

LDA RESLO 
CLC 

ADC #S01 

STA RESLO 



: REM>=15? 



: SUMAR 1 



AD 43 C5 



ED 49 C5 
80 51 C5 



AD 51 05 
3D 56 05 
A0 4FC5 
8D 55 C5 
20A5C6 



AD43C5 
18 

6D49 C5 
80 52 C5 



AD 52 C5 
8D56C5 
AO50C5 
8D55C5 
20A5 CS 



A0 4D C5 
3D 4B C5 
AD 4E C5 
8D 4C C5 
AD 51 C5 
8D 4F C5 
AD 52 C5 
8D 50 CS 



AD 47 CS 
IS 

6D 46 C5 
OD 47 C5 
G9 20 
90 1A 
AD 47 C5 
S3 

E9 20 
80 47 C5 
AD4D C5 

18 

69 01 
3D 4DC5 
AD AO 
69 00 
3D 4E C5 

AD4D CS 

18 

6D45C5 
3D 4DC5 
AO 4E C5 
69 00 
8D 4EC5 



£3 

EO 41 
FO 03 
4C99C5 



58 
A3 
68 
AA 



A9 00 
8D 53 C5 
8D54 CS 

AD 4B C5 
CD 4DC5 
DO 03 

AD55C5 
C0 56C5 
DO 03 

EE 54 C5 

AD53C5 
2D 54 C5 
DO 27 



NOCRRY 

LDA v ;-" 
SEC 

SBC ~z:.. 

STA NEWY A 

+ +++ D18UJA ^ 

LDA NEWYA 

STA HFtC 

LDA OLDYA 

STA DLDY 

JSR DRAW 

+ CALC 2 ~ D-.^H^- 

LDA YCTR 
CLC 

ADC RESLO 

STA NEWYtS 

+ +++ DJBLUA UNEA ---- 

LDA NEWYB 

STA NEWY 

LDA OLDYB 

STA OLDY 

JSR DRAW 

++++ GAMBIA OLD POfi WH 

LOA NEWXLO 

STA OLDXLO 

LDA NEWXHI 

STA OLDXH 

LDA NEWYA 

STA OLDYA 

LDA NEWYB 

STA OLDYB 

;++++ ALTERA ABSCISA X 



LDA 


TOTX 


CLC 




ADC 


= E m: 


STA 


TOTX 


CMP 


#520 


BCC 


NDINC 


LDA 


TOTX 


SEC 




SBC 


-si: 


STA 


TOTX 


LDA 


new.: 


CLC 




ADC 




STA 


NEWXLO 


LOA 


OLDXKI 


ADC 


#soo 


STA 


NEWXM1 


LDA 


NEWXLO 


CLC 




ADC 


V- 


STA 


NEWXLO 


LDA 


NEWXHI 


ADC 


#500 


STA 





SUM. RESTO A TOTAL 



TOTX 



INCREMENT COUNTER 
INX 

CPX #541 
BEG FINISH 
JMP NEXTFT 

;+ + + + SACA REGISTROS DE LA PI LA + + f + 



PLA 
TAY 
PLA 
TAX 

PLA 
RTS 

++++ BUSCA EL MISMO PUNTO ++++ 



DRAW 



NOYFLG 



LOA #SM 

STA XHAO 

STA XFLAG 

LDA OLDXLO 

CMP NEWXLO 

BNE NOXFLG 

LDA OLDY 

CMP NEWY 

BNE NOYRG 

INC YFLAG 

LDA XFLAG 

AND YFLAG 

BNE NODRAW 



;FLAGS A 0 



++++ DIBLJUAUNEA ++ + + 



AD4BC5 


LDA 


OLDXLO 


8D00C3 


STA 


X1LO 


AO 4C C5 


LDA 


OLDXHI 


3D 01 C3 


STA 


X1HI 


AD 55 C5 


LDA 


OLDY 


8D04C3 


STA 


Y1 


AD 4DCS 


LDA 


NEWXLO 


8D 02 C3 


STA 


X2L0 


AD 4E C5 


LDA 


NEWXHI 


3D 03 CS 


STA 


X2HI 


AD56C5 


LDA 


NEWY 


80 05 03 


STA 


Y2 


20 OE C3 


JSR 


LINSUB 



+ + + + CALC . PRIMERA ORDENADA Y ++ + + 



NOGftAW 



RTS 



939 




^1 N 



ombres propios/ Audiogenic 



El sonido del exito 

Audiogenic se ha creado un prestigio como una de las principals 
firmas proveedoras de software de las maquinas Commodore 




Nuevas oficinas 

Las oficinas centrales de la 
empress estan situadas en 
Sutton Park, en las afueras de 
Reading. Audiogenic se traslado 
allien abril de 1984, 
abandonando una finca ubicada 
en ef centro de Reading que ya 
nodisponiadesuficiente 
espacio de aimacenamientc 



Brillante gestion 

El director gerente de 
Audiogenic. Martin Maynard, 
que fun do la empresa a 
principios de la decada de Ids 
setenta como un estudio de 
grabadon 



El director gerente y fundador de Audiogenic, 
Martin Maynard, define la empresa a su cargo 
como un "negocio de comercializarioii y manufac- 
tura". Con anterioridad Maynard trabajaba en la 
industria de la musica, y establecio Audiogenic en 
Reading (Gran Bretaria) a principios de la decada 
de los setenta como un estudio de grabacidn y re- 
production de cintas de audio- En 1978, Southern 
Electricity Board encargo a Audiogenic la duplica- 
tion de cassettes de datos para ordenador. El equi- 
po con el que contaba la empresa se modified para 
hacer frente a las demandas que impiica la produc- 
cion de cintas para ordenador a granel, y Audioge- 
nic firm6 un contrato con Commodore para ocu- 
parse de la duplicacion del software para el mi- 
croordenador PET, 

La empresa asurmd entonces la comercializacion 
y distribucidn del catalogo de cassettes de Commo- 
dore y empezo a vender libros, revistas y otros 
equipos relacionados con Commodore. Despues 
del lanzamiento del Vic-20, en 1981 , Maynard ob- 
tuvo licencias para comercializar los productos Vic 
desarrollados por firmas de software norteame- 
ricanas. EI software fabricado bajo licencia su- 
pone todavia el 80 % del catalogo de Audioge- 
nic y representa el 85-90 % del moviniiento total 
de la empresa, 

Este enfasis en la comercializacion de software, 
en vez de la produccidn casera, parece haber tenido 
mucho exito y Maynard calcula que hasta ahora 
Audiogenic ha producido mas de un mi lion de cas- 
settes. "Nuestro punto mas fuerte es que tenemos 
un catalogo enorme. Est a diversidad significa que 
podemos comprender lo que va sucediendo en el 
mercado", explica Maynard, "Habiendo estado en 
la industria del software durante seis anos, ya lo 




hemos visto todo. De todo el software que se distri- 
buyd el ano pasado, entre el 20 y el 30 % todavia 
esta en las estanterias de alguien, Los escritores 
estan perdiendo el contacto con lo que realmente 
desea la gente." 

Este cauteloso enfoque, promocionando softwa- 
re ya probado. contrasta firmemente con las tacti- 
cas improvisadas que aplican muchas otras firmas 
de software. 

En la actualidad Audiogenic tiene una plantilla 
de 25 personas. El principal programador de la em- 
presa, Dave Middleton (escritor del paquete de 
base de datos Magpie, tan bien conceptuado) tra- 
baja en calidad de colaborador independiente. Au- 
diogenic tiende a concentrarse en ei software de 
utilidades para sus propios programas, en vez de 
perseguir los rapidos beneficios que se suelen obte- 
ner en el mercado de juegos. Como explica May- 
nard, "los ordenadores siempre tendran un elemen- 
to de juegos, pero esa fase ahora esta muriendo y el 
software para ordenador se ira desarrollando hasta 
convert irse en algo mas util. Cuando estas vendien- 
do doscientos o treseientos ejemplares de un pa- 
quete por mes, piensas que no se esta vendiendo 
bien, pero al cabo de un ano todavia se estaran ven- 
diendo en esa misma cantidad". 

Esto no significa que la empresa rechace de 
piano el mercado de juegos, Uno de los mayores 
exitos de ventas de Audiogenic fue Motor mania y 
recientemente la empresa ha lanzado Alice in Vi- 
deoland (Alicia en ei Pais del Video) para ei Com- 
modore 64. Desarrollado bajo licencia, este juego 
consta de un impresionante programa de 90 Kbytes 
distribuido en cinco pant alias que se cargan desde 
disco a medida que va avanzando el juego. 

Al poco tiempo de haberse trasladado a unas ins- 
talationes mas grandes, en marzo de 1984, Audio- 
genic instalo equipos de reproduction de cintas mo- 
dernizados. La nueva maquinaria reproduce un 
programa repetidamente en una cinta continua, 
que se corta y se empaqueta en forma de cassette 
despues de la duplicacion. Este sistema es mas rapi- 
do y tambien mas conveniente que el sistema anti- 
guo, que reproducia los programas en cassettes in- 
dividuates e implicaba que la empresa necesitaba 
tener almacenadas grand es exist en cias de cassettes 
CIO y C20 virgenes. 

Audiogenic pretende continual su politica de dis- 
tribuir productos fabricados por otras empresas en 
Gran Bretana y Estados Unidos. La diversification 
de hardware de perirericos ha llevado a la empresa 
a comercializar una past ilia para graficos que desa- 
rrolld Koala Technologies. La planificacion de 
proyectos de software incluye una gama de casset- 
tes para maquinas MSX y software para el nuevo 
ordenador personal Commodore 16, 



Vigiiancia por ordenador/Aplicaciones 



^Esta usted siendo 
espiado? 




En este capituio pasamos 
revista a los ultimos adelantos 
en tecnicas de vigiiancia 
informatizada 



El empleo oficial de la vigiiancia por ordenador se 
esta ampliando de forma continua, inlroduciendose 
en cada vez mas aspectos de la vida eotidiana. Con 
certeza todos hemos sido incluidos en alguno de 
estos sistemas en algiin mo men to de nuestra vida, 
En Gran Bretana, por ejemplo, pais bastante 
avanzado en este aspecto, existen vigilancias que 
parecen inocentcs y que revisten vital importancia 
para las agendas del gobierno, como los registros 
de automoviles y matriculas de los ordenadores 
DVLC de Swansea o los registros de los DHSS ba- 
sados en ordenador que pertenecen a la Seguridad 
Social. Ahora se ha planteado la posibilidad de cn- 
lazar todos estos distintos sistemas cntre si, para co- 
rrelacionar los archivos de los sistemas DVLC y 
DHSS con, pongamos por caso, los archivos del or- 
denador de la Policia Naeional 



La Data Protection Act (Ley para la Protection 
de Datos) se formulo en un intento por detener ios 
abusos de este tipo de poder, Pero hay quienes 
ere en que la misma esta anticuada, a la luz de los 
rapidos avances que se han producido en la tecno- 
logia del ordenador desde que fucra introducida. 

Much as de las tecnicas que se utilizan en la vigi- 
iancia por ordenador y los sistemas de seguridad 
implican el reconocimiento de patrones, una tecni- 
ca en virtud de la cual el ordenador compara lo que 
**ve" con pat rones que ya tiene almaecnados en su 
memoria. El inconveniente del reconocimiento de 
pat rones es que exige grandes cantidades de espa- 
cio de memoria y enormes cantidades de capacidad 
de proceso del ordenador. En la actual i dad se dis- 
pone de ambas cosas y a un precio reducido, lo que 
ha facilitado la realization de significativos avances. 

Un ejemplo de ello es el nuevo sistema de impre- 
sion dacti Iosco pica que ha instalado Logic a para la 
Policia Metropolitana en la Nueva Scotland Yard 
de Londres. Han sido necesarios 15 anos de desa- 
rrollo para crear el sistema, que puede almacenar 
650 000 impresiones dactilares y 100 000 "huellas" 
(las impresiones pare i ales que se encuentran en el 
escenario de un dclito). El sistema simple me nte 
compara las huellas con todas las impresiones alma- 
cenadas, para ver si concuerdan con alguna de las 
del archivo. Esta aplicacion necesita de la potencia 
de calculo de miniordenadores Prime, junto con 
procesadores matriciales sumamente eficientes y 



Espionaje es el 
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dande se :.f 
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ejecutivo. :s 
podrian esta 
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Aplicaciones/Vigilancia por ordenador 



Herramientas 
de la profesion 

Proteccion infnrmatizada 

Much as ejecutivos y person as 
que trabajan con information 
clasificada se protegen a si 
mismos contra el espionaje 
elect rbnico con artilugios como 
este mezclador telefonico 
iriformatizado. En vbz de hadlar 
pore! telefono. e! usuario digita 
sus mensajes en el teclado. El 
mezclador en via ef mensaje en 
forma '"silenciosa" a traves de 
las fineas tefefonicas normales. 
El mensaje se recibe entonces 
en la pantalla incorporada del 
sistema. Un sintetizador de voz 
incorporado tambien puede 
convertirel mensaje que se 
recibe a una forma verbal 
audible con solo tocar un 
boton 

Mensaje cifrado 

Parecidoal mezclador 
iriformatizado, este sistema 
envia un mensaje mezclado a 
partir de una nota manuscrita. 
Este se encuentra protegido 
contra escuchas furtivos y 
microfonos ocultos porq ue se 
envia silenciosamente. De esta 
forma se pueden enviar hasta 
firmas 



Analizadorde tensibn 

Este analizador mide la tension 
de Ja yoz y visualiza sus 
resulfados instantaneamente en 
una seneilla Jectura numerica. 
Setrata en realidad de un 
sofisticado detector de mentiras 
y tambien puede indicar si la 
persona experimenta ansiedad o 
se ha I la en tensitin 




pantallas y camaras de television de elevado rendi- 
miento. Aun asi; solo puede comparar cada dia 
200 o 300 huellas con las 650 000 impresiones 
almacenadas. 

Un sistema similar de rcconoeimiento y com pa- 
radon de pat rones esta instalado en un pucnte que 
atraviesa la autopista MI, con camaras que enfocan 



hacia cada uno de los carriles. En realidad este sis- 
tema capta imagenes del numero de matricula de 
los coches cuando estos se van aproximando y 
luego utiliza la potencia de calculo del ordenador 
para analizar las imagenes y comparar los numeros 
con un archivo de vehiculos buscados. La informa- 
cion de que se ha visto uno de los vehiculos busca- 
dos se puede entonces transmitir por radio directa- 
mente a los coches patrulla de la autopista, que lo 
interceptaran . 

Uno de los campos obvios en el que los desar ra- 
tios en ef hardware para ordenador tuvieron una 
trascendental influencia fue la production de dispo- 
sitivos para vigilancia cada vez mas pequenos; es 
decir, en los microfonos ocultos. La tecnologia del 
chip ha hecho posible fabricar transmisores de 
radio del tamafio de un grano de arroz, con una 
sofisticada electronics de control incorporada. Un 
dispositivo ti'pico "chupa" su potencia desde la 
fuente de alimentation electriea de la Central Tele- 
fonica hasta el telefono intervenido, y solo se co- 
necta a,si mismo cuando efectivamente hay alguien 
hablando. Luego estan los microfonos de autoali- 
mcntacion, igualmente diminulos, que se dejan 
caer en un rincon de una habttacidn y recogen 
todas las conversations que tienen lugar en ella (af 
igual que los arriba citados, solo entran en funeio- 
namiento cuando alguien habla) para transmitir a 
un receptor remote 

Mas proximo aun al "estilo James Bond", existe 
un microfono "a distancia" que dispara un haz de 
laser hacia una ventana. Las vibracioncs que la con- 
versacion produce en el cristal se captan como in- 
terferencia en el haz de laser reflejado y la informa- 
cion verbal se cxtrae de esta interferencia (por or- 
denador, por supuesto). 

En las operaciones mi lit ares, a I contrario que en 
las tare as de seguridad clandestinas, los operadores 
de orden adores se encuentran con el problema 
opuesto. In ten tan evitar ser control ados por otras 
person as y, j fait aria mas!, son los chips y los orde- 
nadorcs los que han venido a auxiliarlos. Los trans- 
misores y receptores de radio actuales para el 
campo de batalla utilizan el salto de frecuencia (sal- 
tar, bajo el control del procesador, de una frecuen- 
cia a otra segun un cod i go pre esta blecido) para evi- 
tar escuchas secretas y la perturbation con serial es 
de interferencia. 

Los ordenadores para vigilancia y seguridad son, 
en la actualidad, grandes maquinas del tipo y la po- 
tencia de las que se empiean para la decodificacion 
de claves complejas en lugares como la CI A y la 
National Security Agency, en Estados Unidos, por 
no mencionar el M15 y el M16 de Gran Bretana. 
Pero los avances en la tecnologia del hardware 
hacen presumir que pronto el rcconoeimiento de 
impresiones dactiloscopicas (y tal vez el de rostros) 
se automatizara y resultara muy cconomiax 

En el futuro, es probable que los coches de la 
policfa se equipen con orden adores a bordo que 
puedan extraer datos instantaneamente de un rcgis- 
tro escolar, un registro criminal, un regis tro medi- 
co, de la Seguridad Social o cualquier otro archivo 
oficial, A todos el los se accederfa introduciendo en 
la ranura del ordenador una tarjeta plastica de la 
Seguridad Nacional. La maquina aceptaria huellas 
dactilares y una fotografia, las compararia con los 
archivos centrales y confirmana la identidad del 
sospechoso. 
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Un suave toque 

Dominar la mecanografia al tacto es esenciai para muchos 
aspectos de la informatica personal 



La capatidad de teclear palabras enteras sobre el 
pa pel o para contemplarlas en una pantalla, en vez 
de ir pulsando laboriosamente let r as individuales 
en un teclado, elimina un paso que ocupa mucho 
tiempo en un proceso en el cual la velocidad suele 
lener irnportancia, y reduce el margen dc error. 

Tradicionalniente la mecanografia se ha ensena- 
do mediante manuales de instruction o en la clase, 
utilizando diversos metodos. Existe incluso en el 
mercado una gama de programas de software que 
conecta las leceiones directamente al ordenador. 
Independientemente del metodo de ensenanza, 
hay cuatro principios que sc deben ap render para 
convertirse en un consumado mecanografo al tacto. 
Estos son: 

• Dominar el teclado 

• Acostumbrarse a fijar los ojos en una pantalla 
(o papel) 

• Precision 

• Velocidad 

Estas habilidades sc desarrolJan de modo lento, 
mediante ejercicios, hasta que el mecanografo al- 
canza un nivel de destreza. La repetition constantc 
es el principal metodo de aprendizaje: go 1 pear las 
mis mas letras hasta que la sccucncia de los dedos se 
vuelve automat ica. 

La disposition estandar en lengua inglesa para 
una maquina de escribir se conoce como teclado 
QWERTY, asf ilaniado porque esas son las letras 



li 




situadas al lado izquierdo de la segunda de las cua- 
tro filas de teclas. Los simbolos y las letras del tecla- 
do estan dispuestos de acuerdo a su frecuencia de 
uso y cada fila del teclado, al objeto de la ensenan- 
za, esta dividida en lado izquierdo y lado derecho. 

El aprendizaje de la mecanografia al tacto em- 
pieza por lo general por el dominio de las ocho te- 
clas de la fila de letras del medio. Estas se conocen 
como letras base, porque los dedos retornan a el las 
despues de habcr pulsado cualquier otra tecla del 
teclado. Las teclas base para ei lado izquierdo de la 
maquina de escribir >\ por consiguiente, los cuatro 
dedos de la mano izquierda, son asdf. Las teclas 
base para el lado derecho dc la maquina de escribir 
y f por tanto, para la mano derecha, son jkl; (punto 
y coma). Despues de dominar estas teclas, el meca- 
nografo aprende la situation de las otras en rela- 
tion a su position respecto a las teclas base, palpan- 
dolas y desplazandose hacia cllas estando aun en la 
position u base". Una so rp res a con la que se en- 
cuentra el recicn iniciado en la mecanografia es el 
uso al que sc destina el dedo menique. La mecano- 
grafia al tacto exige la utilization dc todos los dedos 
y el menique tiene asignada una cantidad de teclas 
"a cubrir", a I igual que los demas dedos. Despues 
de aprenderse las teclas, el mecanografo pasa a la 
barra espaciadora (que se pulsa con los pulgarcs) y 
a la tecla de catnbio para las letras mayusculas y las 
teclas que tienen asociados dos caractcrcs. 

Lamentablemente para cl usuario de un ordena- 




Vista y Dido 

Sight and Sound ofrece cursos 
de mecanografia al tacto para 
principiantesy ha dado buenas 
pruebasdeexito. En esta 
fotograf ia, se les esta 
enseiiando a los estudi antes 
mediante una combination de 
tecnicas visuales y auditivas 
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dor personal, la utilizacion correcta de las teclas riu- 
mericas es un tema que se trata muy de vez en 
cuando (por no decir nunca) en los cursos o manua- 
les de mecanografia al tacto. Para el programador, 
en especial, las teclas numericas constituyen una 
parte vital e integral del teclado del ordenador. La 
mecanografia de numeros al tacto es bastante facil 
de aprender una vez dominados ei concepto y el 
funcionamiento de las teclas base. Los dedos de la 
mano izquierda simplemente se estiran por encima 
de las teclas alfabeticas para cubrir los numeros del 
uno al seis, mientras que los dedos de la mano de- 
recha son responsables desde el siete al cero y de 
las teclas de signos que hay a a continuation. 

Se puede efectuar una interesante extension del 
enfoque de la "tecla base" cuando se utiliza un or- 
denador personal con caracteres para graficos a los 
que se puede acceder directamente desde el tecla- 
do. Aprendiendo la situation de ios simbolos de 
graficos, seria posible incorporarlos a su programa 
de mecanografia al tacto. 

A fijar los ojos en una pantalla (o en un papel) se 
aprende al mismo tiempo que se va dominando el 
teclado. Este es el aspecto mas importante de la 
mecanografia al tacto, lo que la distingue del "te- 
clado a dos dedos" o de mecanografiar "mirando y 
buscando ! \ Tapar las teclas eon cinta adhesiva o 
con unas cubiertas disenadas especialmente es una 
excelente ayuda para el principiante, ya que impide 
caer en la tentaci6n de bajar la vista hacta las 
manos. En este sentido, un teclado y una pantalla 
son me j ores que una maquina de escribir y una 
ho|a de papeL La pantalla esta a la altura de los 
ojos, por lo coal disminuye la tentacion de mirar 



hacia aba jo. Tambien se pueden corregir de inme- 
diato los errores, asegurando mayor precision, que 
es la siguiente etapa de la mecanografia al tacto. 

La precision es cuestion de practica y concentra- 
tion. Debe pulsarse la tecla con un golpecito firme 
y rapido, directamente en el centro, tocando las te- 
clas con un mismo grado de regularidad, lo que 
produce un ritmo que, llegado el momento, se 
vueive natural. Finalmente, utilizar el dedo equivo- 
cado o pulsar la tecla erronea llega a resultar extra- 
no, y este ritmo natural contribuye en gran medida 
a adquirir velocidad. 

La velocidad se mide mediante pruebas de tiem- 
po y ejercicios, y se obtiene solo despues de haber 
superado las tres etapas que hemos descrito ante- 
riormente, Los mejores mecanografos al tacto pue- 
den akanzar velocidades que superan las 100 pala- 
bras por minuto (ppm). Para el principiante, una 
velocidad razonable para plantearse como objetivo 
es de alrededor de 30 ppm- 

Existen varios manuales de ensenanza diferentes 
y en el transcurso de los anos se han ido desarro- 
Ilando numerosos metodos. Aun asi, todos ellos si- 
guen valiendose de los principios que hemos expli- 
cado. Pitman, la escuela internacional de secreta- 
riado, todavia edita un manual que se public6 por 
primera vez hace 35 anos ? as! como una version ac- 
tualizada que ensefia el teclado a traves del meca- 
nografiado de palabras desde el primer ejercicio. 
Dado que en estos ejercicios iniciales se utilizan pa- 
labras cortas y de uso comun, la ortografia no cxige 
ningun esfuerzo, lo que deja al printipiante libre 
para concentrarsc en adquirir la tecnica necesaria. 

El Dice Typing Course se precia de haberle ense- 



fiase de operaciones 

Esta llustracidn muestra la 
situacion de las teclas base para 
las manos izquierda y derecha y 
las teclas que corresponden a 
cada dedo. Los dedos indice y 
menique, por ser los que tienen 
ma's libertad de movimiento, 
son los encargados de pulsar el 
mayor numero de teclas 
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nado mecanografia al tacto a ninos de 11 anos de 
edad en rneoos de 10 horas, Este enfoque se basa 
en la obra del psicologo norteamericano BF Skin- 
ner. En este metodo, el principiante arranca la pa- 
gina del manual y mecanografia la respuesta debajo 
del ejercicio. Esto responde al tradicional metodo 
de ensenanza segun el cual el alum no copia exacta- 
mente ejercicios preparados. Los ejercicios se 
acompanan con dibujos de manos colocadas en la 
position correcta sobre el teclado. 

Una escueia que pone los metodos de mecano- 
grafia al tacto directamente en linea con el pensa- 
miento moderno es Sight and Sound. Esta institu- 
tion posee 11 centros de adiestramiento en Gran 
Bretana y otros paises. Los metodos de ensenanza 
de Sight and Sound impiican la utilization de luces 
intermitentes y cassettes grabadas. Este sistema de 
ensenanza audiovisual Simula las respuestas de ver, 
oir y reaccionar simultaneamente- En un gran ta- 
blero elevado una luz intermitente ilumina una 
letra, La cinta grabada se sincroniza con el tablero 
y la voz pregrabada del instructor al exclamar 
4 ']Ya!" determtna la velocidad a la cual se han de 
mecanografiar las letras. A medida que uno va ad- 
quiriendo raas experiencia, se incrementa la veloci- 
dad a la cual el instructor exige que se mecanogra- 
ffen las letras. La tecnica de Sight and Sound se ha 
descrito como "lavado de cerebro", e incluso los 
instructores admiten que no comprenden del todo 
por que este metodo produce resultados tan efica- 
ces. No obstante, la cantidad de alumnos satisfe- 
chos que aprenden a mecanografiar al tacto con efi- 
cacia y sin esfuerzo indica que el sistema funciona, 
sea cual sea la razon. 
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Sumario del software 

los programas aara ordenador cue ensenan mecanograiia al 
tacto se basan en juegos o en texto. Los paquetes basados en 
texto se fundamentan sobre todo en ejercicios y repetiei6n de 
procedimientos. La mayor parte de las lecciones de los 
programas de esta cJase se basan en texto, por jo general en 
forma de ejercicios escritos que ef u sua no debe copiar 
exacta mente, Los paquetes basados en juegos ensenan a traves 
de la utitizacion de graficos, accidn ra'pida y son id o 




Type Invaders 

Editado por: Carswell Computers 
Maquina: BBC ModeJo B 

Este es un paquete basado en un juego para quienes posee n 
nociones de mecanografia, Sus sencillos graficos visual izan 
letras "atacantes" quese deben destruir mecanografia'ndolas 
correctamente. Las palabras y las letras que se han fa! lad o 
vuelven a atacary frnalmente pueden acabar rompiendo sus 
fmeas de defensa y ocupando su territorio. Hay 10 niveles 
diferentes de juego, que van desde letras mayusculas solamente 
hasta palabras decinco letras que contienen mayusculas y 
minusculas, mayusculas y cffras. Tambie^n hay tres velocidades 
para escoger: facil, rapida y veloz, A los mecandgrafos 
experimentados hasta la opcion " veloz 1 ' fes resultara sencilla. Sin 
embargo, se trata de un paquete practice y entretenido para 
mecandgrafos lentos y norm a fes. Los prfneipiarrtes deberian 
practicar primero con ef paquete Typeasy, del mismo faoricante 

Sprintyper 

Editado por: Micro Software International 
Marina: Commodore Vic -20 

Paquete basado en texto que afirma mejorar fa velocidad y 
precision tan to de prfneipiantes como de mecandgrafos 
avanzados. Posee una biblioteca de 356 635 frases para mejorar 
la habifidad. Para comenzar, se muestra en la pantalla una frase 
sencilla que se debe mecanografiar lo mas rapida mente posible. 
tin to no grave senala un error, y solo cesa al efectuar la 
correction. Despue's de copiar la frase correctamente, aparecen 
en la pantalla el tiempo de mecanografiado, la cantidad de errores 
yuntiempo record. Sprintyper es, esencial mente, una prueba de 
velocidad, que tiene poco que ofrecer al principiante en cuanto a 
ejercicios constructivos 

Typing Tutor II 

Editado por: Microsoft 
Maquinas: Apple lie y Apple tle+ 

Para ejecutar este paquete se necesita Applesoft en ROM, 48 K de 
memoria, una unidad de disco y el sistema DOS 3.3. Este es un 
paquete basado en texto conducido por menu, que proporciona 
una combination de lecciones, plrrafos de practica y pruebas de 
velocidad. Su caracterfstica mas im porta nte es el sistema Time 
response monitoring (Control de tiempo de respuesta), que 
com prueba el mecanografiado 100 veces porsegundo, 
detectando hasta las pausas mas imperceptibles que se prcducen 
si los ojos se desvtan de la pantaila al teclado. Los principiantes 
comienzan con cierta cantidad de letras para practicar. Cuando se 
van familiarizando con estas letras, y cuando la velocidad de la 
mecanografia equlvale a 30 palabras por minuto, esas letras se 
transfleren a una col urn na FAST (rapido) y se sefeccionan nuevas 
letras para practicar. Para los mecandgrafos experimentados. el 
informs de progreso del parrafo de practica detail a la cantidad de 
errores cometidos, las teclas con las que se incurrid en esos 
errores, fa velocidad y la precision. Es un paquete muy 
aconsejable para los mecandgrafos de cualquier nivel de 
destreza, Al prSncipio results un poco dificEl de seguir y es 
recomendable que los usuarios previamente estudien con sumo 
cu id ado la documentation 
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Brillo y esplendor 

Ahora anadiremos al programa ref inamientos que haran el juego 
mas atractivo y emocionante 



El primer anadido que efectuaremos es una rutin a 
de " franco! iroteo ? \ Est a simula a on franco! irador 
que dispara hacia el campo de minas tratando de 
hacer bianco en el detector de minas o bien en el 
ayudante. Los disparos se visuaiizaran como una 
linea en alta resoiucion que atravesara la pantalla 
desde el rnargen izquierdo del campo de minas 
hacia e! derecho. Para introducir en el francotiro- 
teo un elemento de azar, seleccionaremos las coor- 
denadas de los puntos de comienzo y final utilizan- 
do ra funcion RNO, Los valores de XCQmienzo y xfinal 
se establecen en el procedimiento fnicializar- 
variables. La diferencia entre estos dos valores es de 
1 024 unidades de graficos. Para que !a linea de 
francotiroteo pueda detectar un bianco, ya sea en el 
detector o en el ayudante, ha de trazar un corto 
segmento de la linea y verificar la superficie que 
hay por delante en fausca de la presencia del color 
logico 1 (utilizando la instruction POINT) antes de 
trazar el segmento siguiente. Esta secuencia se 
debe repetir hasta alcanzar el otro lado de la panta- 
lla o hacer bianco, 

Ahora debemos decidir que longitud deseamos 
utiiizar para los pasos. Si elegimos una longitud de 
paso muy corta, entonces aumentara el tiempo que 
se tarda en trazar la linea, Por el contrario, si elegi- 
mos una longitud de paso demasiado larga quiza no 
consigamos detectar los objetivos. Dado que cada 
celda de caracteres equivale a lo ancho a 64 unida- 
des para graficos, parece razonable una longitud de 
paso de media celda de caracteres (es decir, 32 uni- 
dades para graficos). Por consiguiente, si optamos 
por que nuestra longitud de paso en la direction x 
(dx) sea de 32 unidades, podemos trazar la linea en 
un total de 1024/32 = 32 pasos. Si calculamos las 
coordenadas y de los puntos de comienzo y final al 
azar, entonces la longitud de paso adecuada en la 
direccion y (dx) se puede calcular dividiendo por 32 
la diferencia entre los dos valores. 

Nuestro ultimo problema es hallar alguna forma 
de borrar la linea despues de haberla trazado. La 
solution radica en el concepto de col ores logicos 
del basic BBC y su capacidad para realizar opera- 
ciones 16gicas entre ellos. En la modalidad 5 hay 
cuatro coiores logicos* A menos que los modifique- 
mos, estos son: 



Color logico 


0 


1 


2 


3 


Eputvalente binario 


00 


01 


10 


11 


Color real normal 


negro 


rojo 


amarillo 


bianco 



Utilizando GC0L podemos efectuar v arias operacio- 
nes logicas entre ei color que estamos trazando y el 
color que ya esta alii. La instruction posee dos pa- 
rametros, el segundo de los cuales indica el color 
logico a trazar. El primer numero establece el me- 
todo de trazado; 



GC0L0 


Traza el color especificado 


GC0L1 


Realize operation OR 


GC0L2 


Reallza operation AND 


GC0L3 


Realiza operacion OR Exclusive 


GC0L4 


Realiza NOT en el color que ya esta" allf 



Esto puede parecer comphcado, pero con unos 
pocos ejemplos clarificaremos el funcion am iento 
de la instruccion. Si esta presente el bianco (color 
16gieo 3) en ia position que deseamos trazar, y que- 
remos trazar en rojo (color logico 1), las diversas 
modalidades de operacion de GCOL produciran los 
siguientes resultados: 



GC0LQ,1 


Borrara el bianco y 
trazara en rojo 






GC0L1.1 


Operara rojo y bianco 


rojo 


01 




con OR para producir 


bianco OR 


J1 




bianco 


bianco 


11 


GC0L2,1 


Operara rojo y bianco 


rojo 


01 




con AND para producir 


bianco AMD 


il 




rojo 


rojo 


01 


GC0L3.1 


Operara rojo y bianco 


rojo 


01 




con OR Exclusivo para 


bianco 


JM 




producir amarillo 


amarillo 


10 


GC0L4.1 


Operara bianco con NOT 


bianco 


JM 




para producir negro 


negro 


00 



como puede esto ayudarnos a solucionar nues- 
tro problema de borrado? Podriamos trazar la linea 
en bianco y despues volver a trazarla en negro para 
borrar la. Pero si debajo de la linea hubiera algo, 
como por ejemplo una mina, entonces esto harfa 
que quedara un "agujero". Sin embargo, podemos 
operar con OR Exclusivo el rojo y el color ya pre- 
sente en cada pun to que atraviesa la linea. Cuando 
atraviese un area blanca, obtendremos un segmen- 
to de Hnea amarillo. Si operamos despues la mistna 
zona con OR Exclusivo en rojo el result ado seria: 

rojo 01 

amarillo 10 

EOR — 

bianco 11 
Por consigutente, se retoma el color original. Quiza 
desee comprobar que efectuar dos OR Exdusivos 
siempre restaura el color original. Podemos em- 
plea r este factor para borrar nuestra linea. Si traza- 
mos la linea original utilizando una operacion EOR 
y despues volvemos a trazar exact amente la misma 
linea, utilizando otra vez OR Exclusivo, borrare- 
mos la Hnea y restauraremos los coiores de fondo a 
su condition original antes del primer trazado. He 
aqui el list ado completo para el procedimiento fran- 
cotirador: 
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3110 DEF PROCfraccotirador 

3120 ycomienzo - RND(750J + 22Q 

3130 yfinal = RND{750) + 220 

3140 dx « 32-dy = (ylinaf - ycomienzo)/32 

3150 GC0L3.3 

3160 PROCItnea 

3170 J F POlNT{x,y) = 1 THEN PROGexpl0lar{x.y} ELSE PROCIinea 
3180 ENPROC 

Y este es el listado para cl procedimiento linea: 

3450 DEF PROCIinea 

3460 SOUNDO -8,4,5 

3470 x = xcomienzoy = ycomienzo 

3480 MOVEx.y 

3490 REPEAT 

3500 DRAWx.y 

3510 x = x + dx:y ±= y -I- dy 

3520 UNTIL x > xfinal OR POlNT{x,y) = 1 

3530 END PROG 

Como vimos en el ultimo capltulo, el BBC Micro 
puede generar sonidos bastantes complejos. Para 
quienes sienfan indinaciones musicalcs, ahora 
vamos a ariadir al programa una corta melodia. 
Para hacer las cosas lo mas sencillas posible utiliza- 
remos solo un canaL La melodia se puede ejccutar 
simplemente especificando la frecueneia y la dura- 
tion de cada una de sus notas. 

4090 DEF PROCmusica 
4100 REM ** 1A BARRA 
4110 SOL ND1 ,-8,213,5 
4120 S0UND1, -8,209.5 
4130 SOUND 1,-8, 21 3.5 
4140 SOUND 1, -8,209.5 
4150 SOUND 1,-8, 21 3. 5 
4160 S0UNM,-&,193,5 
4170 SOUND1,-8,205,5 
4180 S0UND1, -8.197,5 
4190 REM " 2A8ARRA " 
4200 S0UND1 ~8J85,20 
4210 SOUND1.-8,165,5 
4220 S0IND1 -8,185,5 
4230 SOLN01. -8, 193.20 
4240 REM 3 A BARRA ** 
4250 S0UND1,-8,165,5 
4260 S0UND1,-8,193.5 
4270 SOUND 1,-8, 197 .20 
4280 END PROG 

Pdgina de titulos: Podemos ulilizar las ideas del tra- 
zado con OR Exclusive y el trazado de puntos rela- 
tivos para crear una interesante secuencia de titu- 
los. Este procedimtento dibuja la palabra MINES 
(minas) utilizando graficos en alta resolution. Cada 
nueva linea dibujada en la palabra se traza en rela- 
tion a la ultima, de modo que podemos situar !a 
palabra eompieta en cuaiquier lugar de la pantalla 
simplemente especificando el pun to de comienzo. 
Si trazamos la palabra y luego la volvemos a trazar 
en OR Exclusivo antes de desplazarla hacia arriba 
y repitiendo la action, podemos lograr que la pala- 
bra parezca que flote hacia arriba de la pantalla. 
GCOL0,129 establece el color del fondo en rojo. 
Efectuando un subsiguiente CLG toda la pantalla se 
colorea de rojo. Al mismo tiempo, tambien pode- 
mos tocar la melodia definida anteriormente lla- 
ma ndo a PROCmusica. La information retenida en 
PROCmusica se procesa bast ante mas rapidamcnte 
que lo que sc toca, de modo que se utiliza un buffer 
para almacenar la information SOUND hasta que es 
tocada. Ello signiflca que el procesador qucda libre 
para realizar otras cosas mientras todavia est a so- 
nando la melodia. 

Factores de destreza: Para hacer que el juego resul- 
te un poco mas emocionantc podemos emplear la 
notion de factores de destreza. Despues de haberse 
visualizado el tftulo, solicitaremos un numero entre 
0 y 9, que se almacenara en la variable destreza. 
Este se puede utilizar e ntonces para aumentar la 
cantidad de minas en el campo de minas y la veloci- 
dad a la cual el francotirador dispara sobre la zona. 
Lo primero se puede realizar introduciendo una li- 
gera modificacion en el procedimiento preparation 



que dimos con anterioridad (vcase p. 885). Cambie 
las lineas 1930 y 1940 per: 

1930 factof - tfeslreza*3 + 30 
1940 PROCcolocar-mirras(factof) 

Ademas, cuando volvemos a colocar las minas du- 
rante el procedimiento restaurar, debemos calcular 
la cantidad de minas que queda modificando de 
este modo la linea 3950: 

3950 minas- restates = facto r-marcador/1 50 

El listado del procedimiento pagina de titulos es: 

1300 DEF PRO Cpagina- titulos 

1310 GCOL0.129 

1320 CLG 

1330 GC0L3.3 

1340 PROCimisica 

1350 Y « tQO-X = 0 

1360 REPEAT 

1370 X - X + 20: Y = Y + 50 

1380 FOR I = 1 TO 2 

1390 PROCminas 

1400 NEXT I 

1410 UNTIL Y > 700 

1420 : 

1430 PROCminas 

1440 PRINTTAB{0,20) Factor deslreza {0-9)?" 

1450 PROCmusica 

1460 REPEAT 

1470 destreza - GET -48 

1480 UNTIL destreza >-1 AND destreza < 10 

1490 ENDPROC 

1500 : 

1510 DEFPROCminas 
1520 PL0T4.X.Y 
1530 REM * * LETRA M ** 
1540 PL0T1. 0,200 
1550 PLOT1,80,-100 
1560 PL0T1, 80,100 
1570 PL0T1 ,0.-200 
1580 REM * T LETRA I 
1590 PLOTO.40.0 
1600 PL0T1.80.0 
1010 PLQT0, -40,0 
1620 PL0T1 ,0.200 
1630 PL0T0, -40,0 
1640 PLOT1,80,0 
1650 REM " LETRA N " 
1660 PLOTO,40,-200 
1670 PL0T1 ,0,200 
1680 PLOT1,120,-200 
1690 PL0T1 ,0,200 
1700 REM "LETRA E" 
1710 PLOT0. 160.0 
1720 PL0T1.- 120,0 
1730 PL0T1 ,0,-200 
1740 PLOT1,120,0 
1750 PLOTO, -40,100 
1760 PL0T1 -80,0 
1770 REM" LETRA S * * 
1780 PLOTO. 280.60 
1790 PLOT1.0.40 
1600 PL0T1 ,-120,0 
1810 PL0T1 ,0.-100 
1820 PL0T1, 120.0 
1830 PL0T1 ,0,-100 
1840 PL0T1,- 120,0 
1850 PLQT1,0,40 
1860 ENDPROC 

Hasta este punto hemos est ado utilizando un pro- 
grama de llamada provisional (vease p. 874) para 
ensamblar nuestros procedimientos entre si, pero 
ahora hemos ensamblado todos los procedimientos 
que se requieren para el hucle del programa princi- 
pal del juego. Borre el programa de llamada provi- 
sional (lineas 10 a 70) e incorpore lo siguiente: 

2020 DEFPROCoucle 
2030 REPEAT 

2040 PROCaclualizar-tiempo 

2050 PROCIeer-tedado 

2060 rand - RND (50 -destreza) 

2070 IF rand = 1 THEN PROCIrancotirador 

2080 UNTIL TIME > T 2099 OR Hag- final = 1 

2090 ENDPROC 

Ahora podemos escribir nuestro programa de lla- 
mada. Entre estas I me as: 

10GO max-marcadorS = H 00OD0" 
1110 MODES 

1120 REM - APAGAR CURSOR * ' 
1130 VDU23;8202;0;0;0; 
1140 PR QCpagina- titulos 
1150 CLS 

1160 PROCp reparation 
1170 : 

1180 PROCbucle 




Diaqramacion 



Corte de secuencia 

Un proceso general puede representarse dividido en varias partes 
gracias a la utilization de un simbolo especial 



El simbolo // se emplea en diagram acton para re- 
presentar un corte en la secuencia; siempre que 
aparezca al principle o al final de una representa- 
tion se entendera que lo que figura forma parte de 
un proceso general mas amplio. En el ejemplo si- 
guiente se han realizado incisiones en el ordinogra- 
ma general, disced on andolo en tres cuerpos. 

Una maquina colocada al final de una linea de 
production controla los tres tipos de piezas que se 
fabrican (A, B y C). Su funcion es pesar cada una 
de las piezas que, filtradas, llegan a ella e imprimir 
su peso, Asi sucesivamcnte hasta que fmaliza la 
production diaria; cntonces debe dar los pesos to- 
tales de las piezas de cada tipo y el total general 

Haciendo un analisis del problema, llegamos a la 
conclusi6n de que hay una parte comun para todas 
las piezas, independicntemente del tipo al que per- 
tenezcan, que es la correspondiente a la entra- 



da y pesaje, asi como la impresion del peso (fig, 1). 

Nuestro problema termina con la pregunta de si 
quedan mas piezas por procesar. En caso afirmati- 
vo se retorna al principio del bucle; en caso negati- 
ve se Ilega a la salida de los dafos que se precisan 
recoger como final de jornada, a saber, tres totales 
parciales y un total general. Tambien en este caso 
la obtencion del peso total general se lleva a cabo 
mediante la suma de los tres acumuladores parcia- 
les, sin tener que recurrir innecesariamente al em- 
pleo de un acumulador general (fig* 3), 

Pero para obtener estos resultados antes se ha 
debido llevar a cabo una serie de pasos que vienen 
marcados por una sucesion de preguntas elimmato- 
rias (test en cascada) destinadas a conocer, a traves 
de su peso, el tipo de pieza que se ha controlado, 
para asi sumar su peso al correspondiente acumula- 
dor (fig. 2). 
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Precu rs or del f uturo 

El elegante e innovador Macintosh de Apple ha marcado un hito 
definitivo en el diseno de microordenadores 



El Macintosh es distinto de todos los otros ordena- 
dores que hemos analizado hasta ahora. En reali- 
dad v es diferente de cualquier otra maquina que 
existe en el mercado. A pesar de que el Macintosh 
es principalmente una maquina de oficina, Apple 
ha optado por crear su propio camino en vez de 
imitar a otros fabricantes que han adoptado los es- 
tandares IBM para los diserios de sus maquinas. 
Tomando este arriesgado camino, Apple ha mante- 
nido su reputacion de innovador en una industria 
llena de "semejanzas". 

La disposition de los elementos del Macintosh es 
inusual. La elegante y esbelta unidad del sistema es 
pequena para una maquina de su capacidad de pro- 
ceso. La visualization se realiza en una pantalla de 
nueve pulgadas de alta resolution, y la unidad de 
disco utiliza discos Sony de 3 Vi pulgadas. En la 
carcasa se ha incorporado un asa moidcada para 
transportarlo, de modo que el Macintosh se puede 
considerar como una autentica maquina port at il. 
Junto con el teclado, el "raton" y un maletin opcio- 
nal para su transports el sistema pesa en total 
11,6 k. El maletin tiene com part imientos para 
todos los componentes del ordenador, a I estilo de 
una cesta de picnic. 

El Macintosh tiene un teclado tipo maquina de 
escribir, con un "tacto" excelente y adecuado para 
mecanografia al tacto. El teclado posee su propio 
procesador para tratamiento de funciones especia- 
les y juegos de caracteres internacionales. El otro 
componente del "Mac", como se lo llama familiar- 
mente, es el rat6n + Llamado asi en parte por el 
"rabo" que lo conecta con la unidad del sistema, 
este dispositivo manual, del tamano de un paquete 
de cigarrillos, se desplaza por una superficie plana y 
nivelada. El cursor se desplaza en la pantalla de 
acuerdo al movimiento que el operador imprirne al 
raton sobre la superficie plana y se lo puede utilizar 
para seleccionar las actividades que el usuario 
desee que efectue la maquina. Este enfoque al dise- 
no de ordenadores se considera mucho mas agrada- 
ble para el usuario que ei que emplean la mayoria 
de las maquinas, que ex i gen un conocimicnto de 
instrucciones esperificas de operatoria. Por ejem- 
plo, si se deseaia abrir un archivo de documentos, 
mo vena el raton de modo que el cursor cayera 
sobre el pequeno simbolo grafico (icono) que re- 
presenta una hoja de papel. Pulsando cntonces el 
boton del raton la pantalla se abrina para esa act ivi- 
dad. Habiendo entrado su archivo desde el teclado, 
se utilizaria el raton para rctomar al menu principal 
de instrucciones de iconos y se podria guard ar el 
archivo colocando el cursor sobre el sfmbolo que 
represent a un disco. 

El Macintosh viene con 128 Kbytes de memoria 
para el usuario, que se pueden aumentar hasta 512 
Kbytes mediante la sustitucion de la RAM existen- 
te por chips de 256 Kbytes. El Mac tambien posee 




64 Kbytes de ROM empaquetados ajustadamente 
con software operative, que manipula virtualmente 
to das las operation es del sistema, asi como algunas 
caracteristicas espetialcs. La unidad de disco Sony 
utiliza discos de 3 x h pulgadas, que almacenan hasta 
400 Kbytes por una eara y son mas fiables que los 
discos de 5 ] A pulgadas. 

La pantalla del Macintosh es de 512 por 342 pi- 
xels y responde a un u mapa de bits", de modo que 
se puede accede r de forma individual a cada uno de 
sus mas de 175 000 puntos. Ello hace posibles algu- 
nas aplicaciones de graftcos verdaderamente asom- 
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Hardware/ Apple Macintosh 





Panel de firm as 

En el interior de la carcasa del 
Macintosh, Apple ha grabado 
fas firmas del equipo de diseno. 
Entre ellas se mciuyen las de 
Steven Jobs y Steve Wozniak, 
que fueron los creadores de 
Apple. Fue su genio Jo que 
posibifito la existencia del Lisa 
y el Macintosh 



Placa analtigica 

Esta placa controla la pantalfa y 
fa fuente dealimentacion 
electrica. El Macintosh notiene 
necesidad de venttlador. El 
exceso de calor se cartaliza P a 
traves de placas metal icas, nacia 
las ranuras de ventifacion deJ 
mueble 



Altavoz incorporado 



brosas. Ademas de pro pore ion ar una enorme di- 
version, los trucos de graficos del Macintosh tienen 
un gran valor para disenadores, arquitectos, aseso- 
res T relaciones publicas, fotografos y muchos otros 
profesionalcs. Dado que el Mac esta disenado para 
funcionar espeeificamente con la impresora dc 
Apple I mage Writer, de gran ve I odd ad, todos sus 
esplendidos graficos se tmprimen exactamente 
igual a como aparecen cn la pantalla. 

No obstante la gran ealidad y fiabilidad del hard- 
ware del Macintosh, es la solidez adicional de su 
software lo que hace que la maquina sea excepcio- 
nal. Con la integration de hardware y software y las 
cxhaustivas instrucciones operativas basadas en 
ROM, a las personas que desarrollan software les 
resulta relativarnente senrillo transferir al Macin- 
tosh program as escritos para otros ordenadores. El 
ordenador es tan facil de usar que literalmente se lo 
puede enchufar y ponerse en seguida a trabajar con 
el sin ningun conocimiento previo sobre operatoria 
de ordenadores. 



Teclado 

El teclado separado del 
Macintosh posee su pre pro 
procesador para tratar juegos de 
caracteres intemacionales y 
funciones especiales, Debido a 
la existencia del raton, no se 
nece$Ftan teclas para el cursor 




Mejorando 
la imagen 

imageWriter es una impresora 
en serte que genera texto a una 
vefocidad de hasta 120 
caracteres por segundo. Su 
vefocidad es aun mas evidente 
en la modalidad de graficos, 
porque genera graficos del tipo 
mapas de bits, siguiendo el 
formato de la pantalla 




Cabezaf de la unidai 
de disco 



Control de coniraste 
de la pantalla 



Unfdad de disco Sony 
de316pu!gatlas 

Con st mi da especialmente para 
Apple; esta unidad contiene 
400 K en simple cara. Los 
discos de doble cara 
almacenaran, cuando esten 
disponibles P 800Kcadauno 



RAM de video 

Parte de Iqs 22 K requeridos por 
la visualization de pantalla se 
toman de estos circuitos DMA 
(direct memory access) 



Conector del teclado 



Ratdn 

Controla el movimiento del 1 
cursory se utiliza para 
"seleccionar" objetos en la 
pantalla, actuando luego soore 
ellos segun rnstrucciones 
escogidas de menus 
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)ple Macintosh/Hardware 




Conexion de analtiglco a digital 

Un cable piano conecta las 
placas analogica y digital 



Salida de audio 

Salida para 



Bus en serie 

El bus en serie, tambien llamado 
N rami ra virtual", permiteanadir 
divers os dispositivos perif^ricos 



Conector para la unidad 
de disco externa 



Collector del rat An 




Controlador de 
comunicaciones en serie 



Controlador del disco 

Este chip controls la unidad de 
disco Sony incorporada, asi 
como la unidad externa , si la hay 



CPU 

Motorola 68000, Este chip 
realiza operaciones internas de 
32 bits a la vez, pero envia y 
recibe datos de 16 bits 



AdaptadorE/S6522 

El 6522 r tambien utilizado para 
el control de E/S en el Apple lie, 
manipula el teclado, el ratdn y 
I os circoitos del reloj de 'tiempo 
real M 



APPLE 
MACINTOSH 



DIMENSIONS 



343 x 254 x 254 mm 
(muebie pantalla/unidad disco) 



Motorola 68000, 7,83 MHz 
128 Kde RAM, 64 K de ROM 



PANTALLA 



Monocromatica, 512 x 342 
pixels, ventanas, menus de 
selection, 'Iconos 11 



INTERFACES 



Raton, impresora, unidad de 
disco externa, amplificador hi-fi, 
bus en serie 



LENGUAJES DISPONIBLES 



BASIC. COBOL, PASCAL 



TECLADO 



Tipo maquina de escribir, 59 
teclas, teclado numerico optional 



D0CUMENTACI0N 



Existe un manual de operatoria 
con una cassette de audio y un 
disco de "ensenanza guiada 3 \ Se 
dan manuales para MacPaint y 
MacWrite, que incluyen 
ensenanza guiada mediante 
combination de disco y cassette 



VENTAJAS 



El Mac posee un software muy 
potente y facil de utilizar. El 
raton hace que Ea operatoria 
resulte muy sentiiia y di recta, 
Los componentes, muy 
accesibles y estandares, hacen 
que el mantenimiento y la v 
actualization resulten simples 



DESVENTAJAS 



El Mac es un ordenador pequerio 
muy caro y fuera del alcance de 
muchos usuarios. Con una sola 
unidad de disco, las operaciones 
sobre archivos son lentas y 
engorrosas. Existe carencia de 
software 



28 K de RAM para el usuario 

Estos 16 chips se pueden 
reemplazar por chips de RAM de 
25 G K, que le proporcionarian al 
Macintosh un total de 51 2 K de 
memoria para el usuario. No 
obstante, 128 K son suficientes 
para las aplicaciones existentes 



Ayuda 
exterior 

La segunda unidad de disco, 
externa, que Sony ha hecho a la 
medida para Apple, es un 
valioso accesorio para ei 
Macintosh. Sineila, muchas 
operaciones se retrasan debido 
a la necesidad de cambiar los 
discos. Esfa unidad externa no 
requiere interface 
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Hard ware/ Apple Macintosh 



Apple realize fuertes inversiones en la tecnologia 
que permitio crear el Lisa y el Macintosh y esta 
acercando esa tecnologia al gran publico con agresi- 
vidad y orgullo, A la vista de su diseno y su cons- 
trued on ? el Macintosh cs a todas luces un precursor 
delfuturo. 




"Ventarca escritorio" 

La pantalladel Macintosh 
continua laanalogia del 
"escntorio" creada para el 
ordenador Lisa, y utiliza 
"ventanas" para mostrar 
porciortes de docurnentos que 
son demasiado extensos como 
para caber en la pantaflla. Las 
ventanas se pueden superpower 
unas sob re otras, come vemos 
aqui, de mode que utilizar el 
Macintosh es bastante parecido 
a trabajar sobre un escritorio 
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River rescue/Software 




Aguas turbulentas 

Cocodrilos, anacondas, troncos f lotantes y helicopteros que 
arrojan minas son algunos de los peligros que se deben 
sortear en este juego 



River rescue (Rescate en el no) es un juego recrea- 
tivo del mas puro estilo de "disparos" y sin ninguna 
pretension de ser nada mas que eso. Lo produce 
Creative Sparks, (a division de software de Thorn 
EMI, y el apoyo de una ernpresa de tal calibre re- 
sult a evidente. Se vende en versiones para cuatro 
ordenadores person ales: Spectrum de 48 K y Com- 
modore 64, Atari y Vic -20 sin ampliar, y se suminis- 
tra en un paquete burbuja disenado especial me nte 
en vez de en la caja habitual de cassette de musica. 
Con cada version se incluye un pequeno pero muy 
util folleto de instrucciones. 

El juego en si es basicamente muy simple, pero 
incorpora action sufieiente como para satisfacer a 
cualquier adicto a los juegos recreativos. El juga- 
dor controla la motora de rescate y tiene la mision 
de salvar a un grupo de cientificos que se han que- 
dado embarrancados en un tramo del rio. En pri- 
mer lugar, no se explican las causas por las cuales es 
necesario rescatar a los cientificos, pero las instruc- 
ciones indican que deben ser trasladados a un hos- 
pital , de modo que presumiblemente han sido victi- 
mas de algiin tipo de accidente. 

Mientras intenta reeoger a los cientificos heridos, 
el jugador debe conducir su barca, que navega a 
considerable velocidad, evitando tslas y troncos flo- 
tantes, apartandose eventualmente de los cocodri- 
los que pue dan aparecer. La version para el Vic-20 
es algo diferente, con peligros adicionales en 
forma de anacondas y canoas. A intervalos se ven a 
lo largo de la ribera varios muelles y en ellos se 
encontraran los individuos a rescatar. La trans- 
ferencia con exito de un cientifico hast a el otro 
lado del rio increment a de forma considerable el 
marcador, pero tambien se pueden conseguir 
puntos matando a los cocodrilos que pululan 
por el rio. 

Se pueden conseguir puntos extras transfiriendo 
a los cientificos por grupos, si bien la capacidad ma- 
xima de la barca es de nueve cientificos. ENo hace 
que las cos as sean un poco mas dificultosas, porque 
tod a la tiipulacion se perdera si el barco choca con- 
tra algiin obstaculo. Por consiguiente, hay que ele- 
gir entre un marcador e lev ado eon el riesgo de 
perder todo o jugar seguro transfiriendo a los 
pasajeros de uno en uno. Para empeorar aun 
mas las cos as, es probable que en cualquier mo- 
mento aparezca un helicoptero (un avion, en la 
version para el Spectrum) y arroje minas al agua, 
que se deben haeer est all ar antes de poder se- 
guir adelante. 

La version para el Vic-20 se sumlnistra en forma- 
to de cartucho para evitar el tedioso proceso de car- 
gar el cassette- Aqui se ofrece la option de tres o 
seis cientificos embarrancados y se dispone de seis 



vidas por juego. Ademas, los puntos consegui- 
dos en cada "vida" se pasan a las subsiguientes 
"reencaniationes", lo que simplifica considera- 
blemente las cosas. En esta version, no obstante, 
se tienen tres rios extras por los cuales se puede 
navegar. 

River rescue es un juego de accion pura y del tipo 
en el que hay que disparar contra todo lo que se 
mueva, y se ha disenado con cuidado para que re- 
sulte suficientemente dificil de jugar como para 
mantenerlo a uno ocupado durante un tiempo, 
si bien se puede arguir que carece de la imagi- 
nation necesaria para hacer del mismo algo real- 
mente especial. 

River rescue: Para el Spectrum de 48 K, el Atari, 
el Commodore 64 y el Vic-20 {sin 
ampliar) 

Editado por: Creative Sparks, 1st Fllor, Thomson 
House, 296 Famborough Road, 
Famborough, Hants, , Gran Bretafia 

Autor: Kevin Buckner 

Palancas de mando: Kempston/lnterface 1 
(Spectrum) 
Compatibles con 
Commodore (Vic-20 y 
Commodore 64) 
Compatibles con Atari 

Formato: Cassette; 

cartucho (solo el Vic-20) 



iAI rescate! 

En la ilustraci6n vemos River 
rescue en un Spectrum. La 
primera pantalla muestra la 
paginadetrtulo, qua 
proporciona buenos indicios 
sabre los graficos que 
apareceran. En lasegunda 
pantalla vemos el juego ya 
ejecutandose. El barco 
trans porta a un cientifico hacia 
iugar seguro, donde seuniraa 
los otros que han sido 
rescatados 
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Programacion/Las torres de Hanoi 



Salir del circulo 

En esta ocasion analizaremos ia "recursion", una tecnica que se 
utiliza en programacion avanzada 



La mejor manera de resumir el tema de esta inves- 
tigation es tnediante una definition que se suele dar 
comunmente en broma; 

Recursion; vease Recursion 

Esta definition circular demuestra un aspecto esen- 
cial de la recursion: algo que se define en si mismo. 
Pero omite otro importantc aspecto: para que la 
recursion sea operativa, debc haber una forma de 
salir de la circularidad. 

El puzzle que hemos utilizado para ilustrar la re- 
cursion cs Las torres de Hanoi. Comienza con un 
numero de discos apilados por orden de tarnano, 



El poder de la torre 




El programs pide al jog ad or que entre la canticfad de discos a 
trasiadar. La cantirjad de discos soficitada se coloca en una pila. 
El algoritmo recursive va desplazando los discos deunoenunoa 
t raves de las pilas A, B y C, en las prim eras tres eta pas que 
vemos abajo. Rnaimente, !a pila original de N discos se reduce a 




con el disco mas grande en la parte inferior de la 
pila y el disco mas pequeno arriba. Para resolver el 
puzzle se deben trasiadar todos los discos de una 
pila a otra de acuerdo a las siguientes reglas: 

1) Solo se puede trasiadar un disco cada vez; 

2) No se puede coiocar un disco sobre otro mas 
pequeno; 

3) No puede haber nunca mas de tres pilas de 
discos. 

El diagrama ilustra como utilizamos el concepto de 
recursion para que el problema sea manejable. 
Empezamos con una pila de cuatro discos. Asig- 
n an dole a una variable N el valor de cuatro, indica- 
mos el numero total de discos que se deben trasia- 
dar. Dado que las reglas prohtben mover mas de un 
disco por vez, utilizamos una formula rccursiva 
para redutir el valor de N en uno, continuando 
luego el ealculo hasta que N sea igual a 1 . Cuando 
H = 1 , el programa interrumpe el ealculo y traslada 
el disco apropiado. 

Trabajando con una version de basic que pertni- 
ta la recursion cs facil escribir un programa que siga 
exact amente el proceso que hemos descrito. En el 
programa en basic BBC, todo el trabajo de calcular 
los movimientos se realiza entre las hneas 1000 y 
1050, jEl resto del programa solo produce la visua- 
lization grafica en movimientof 

La version para el Spectrum 

Para convert! r el programa Las torres de Hanoi al 
basic del Spectrum tenemos que reemplazar un 
procedimiento recursivo por una subrutina recursi- 
va T que comienza en la Ifnea 1000 de nuestro lista- 
do. Cada vez que la subrutina tiene que hacer una 
llamada recursiva a las matrices M, A, B o C incre- 
ment a la variable punter o J y coloca los nuevos va- 
lores en M(J), A(J}, B{J) y C(J). Posteriormente, 
estos nuevos valores se pueden utilizar en la si- 
guiente llamada a la subrutina sin alterar los valores 
antiguos. A I final de la subrutina, se decrementa el 
valor de J , restaurando, por consiguiente, los valo- 
res antiguos. Estc metodo sicmprc se puede cm- 
plear para escribir subrutinas recurs ivas en basic, 
independientemente de lo complicada que sea la 
recursion. 

La secci6n del programa para la visualization es 
di recta, imprimiendo un objeto en una nueva posi- 
tion y borrandolo mediante la impresion de carac- 
teres negros en la position antigua. El pro- 
grama muestra la section transversal de una pila 
de discos. Para que las pilas parezcan simetricas, 
hemos terminado cada barra con caracteres de 
graficos hechos mitad con un espacio y mi tad 
con un color solido. 



Las torres de Hanoi/Programacidn 



BBC Micro 

10 DIM M(10): DIM A(10): DIM B(10): DIM C(10) 
20 DIM D$(10,1D): DIM H(3): DIM P(3,10) 
30 GO SUB 3000 

90 DIM M(100): DIM A(100): DIM B(100): DIM C(100) 
100 INPUT "CUANTOS DISCOS? ";N 
110 IFN < 1 OR N > 10THEN GOTO 100 
120 GOSUB3100 

130 LET J = 1 : LET M(J) = N: LETA{J) = 1: LET 

B(J) = 2: LETC(J) = 3 
140 GO SUB 1000 
200 STOP 

1000 IFM(J) = 1 THEN GO SUB 1500: RETURN 

1010 LET J = J + 1 

1020 LET M(J) = M(J-1)-1 

1030 LET A{J) = A(J-1) 

1040 LET B(J) = C(J-1) 

1050 LETC(J) = B<J — 1) 

1060 GO SUB 1000 

1100 LET M(J) = 1 

1110 LET A(J) = A(J-1) 

1120 LET B(J) = B(J-1) 

1130 LET C(J) = C(J-1) 

1140 GO SUB 1000 

1200 LET M(J) = M(J-1)-1 

1210 LET A(J) = C(J-1) 

1220 LET B(J) = B(J-1) 

1230 LET C(J) = A(J-1) 

1240 GO SUB 1000 

1300 LET J = J-1 

1310 RETURN 

1500 LET PA = A(J): LET PB = B(J) 
1510 LET MS = DS(P(PA,N + 1-H(PA))) 
1520 FOR I = 22 - H(PA) TO 7 STEP -1 
1530 PRINT AT! — 1,10*{PA - 1.;M$; 
1540 PRINTATI,10*(PA-1);B$; 
1550 NEXT I 

1560 FORI - 10*(PA-1)TO10*(PB _ 1)STEPSGN{PB - PA) 
1570 PRINT AT6,I;M$; 
1575 PRINT AT6,I:B$; 
1580 NEXT I 

1590 FORI = 6TO20 - H(PB) 
1600 PRINT AT l,10*(PB - 1};B$; 
1610 PRINT AT I + 1,10*(PB - 1);M$; 
1620 NEXT I 

1640 LETH(PB) = H(PB) + 1: LET P(PB,N + 

1-H(PB)) = P(PA,N + 1 - H{PA)) 
1650 LET P(PA,N + 1 - H(PA)) = 0: LETH(PA) = H(PA)-1 
1660 RETURN 

3000 LET B$ = " ": LET C$ - CHRS 

143 + CHRS 143 + CHRS 143 + CHRS143 
3010 LET C$ = "": FOR t = 1 TO 10: LET 

C$ = C$ + CHRS 143: NEXT I 
3020 FORI = 1 TO 9 STEP 2 
3030 LET DS(I) = B$( TO 4 - INT (I/2)) + 

CHRS 1 33 + C$ ( TO 2 * INT (l/2)> + CHRS 

138 + B$( TO 4-INT (I/2)} 
3040 LETDS (I + 1) = BS( TO 4 - INT (I/2)) + 

CS( TOI + 1) + B$( TO 4-INT (I/2)) 
3050 NEXT I 
3060 RETURN 

3100 INK 3: PAPER 6: BORDER 6: CLS 

3120 FORI = 1 TON 

3130 PRINT AT21-N + l,0;D$(l); 

3135 LET P(1,l) = I; LET P(2,l) = 0: LET P(3,l) = 0 

3140 NEXT I 

3150 LETH(1) = N: LET H(2) = 0: LET H(3} = 0 
3160 RETURN 



Spectrum 

10 DIMD$(12),H(3),P(3,12) 

20 PROCINIC 

100 INPUT "CUANTOS DiSC0S?(1 -12)";N 

110 IFN < 1 OR N > 12THEN 100 

120 PROCVISUALIZ(N) 

130 PR0CHANOI(N,1,2,3) 

200 END 

1000 OEFPROCHANOI(M,PA,PB,PC) 

1010 IFM = 1 THEN PROCMOVER(PA.PB): 
ENPROC 

1020 PROCHANOI(M-1,PA,PC,PB) 

1030 PROCHANOI(1,PA,PB,PC) 

1040 PROCHANOI(M-1,PC,PB,PA) 

1050 ENDPROC 

1100 DEFPROCMOVER(PA,PB) 

1110 0$ = D$(P(PA,N + 1 - H(PA))) 

1120 FORI = 24-H(PA) TO10STEP-1 

1130 PRINT TAB(13*(PA-1),I);B$; 

1140 PRINTTAB(13*(PA-1),l-1);D$; 

1150 NEXT I 

1160 FORI = 13*(PA-1}T013*(PB-1)STEP 

SGN(PB-PA) 

1170 PRINTTAB(I,9);D$ 

1180 NEXT I 

1190 FORI = 9T0 22-H(PB) 

1200 PRINTTAB(13*(PB-1),I);B$ 

1210 PRINT TAB(13*{PB— 1 ) .I + 1);D$; 

1220 NEXT I 

1240 H(PB) = H(PB) + 1:P(PB,N + 1-H(PB)) = 

P(PA,N + 1-H(PA)) 

1250 P(PA,N + l-H(PA)) = 0: H(PA) = H(PA)-1 

1260 ENDPROC 

3000 DEFPROCINIC 

3020 FOR l% = 1 T011 STEP 2 

3030 D$(l%) = CHRS150 + STRINGS(5-I%DIV2," ") 

+ CHRS234 + STR I NG$(2 * (I % Dl V2) , CHRS255} 

+ CHRS53 + STRING$(5-I%DIV2," ") 

3040 DS(I% + 1) = CHRS150 + STRINGS(5 - 

!%DiV2," ") + STRING$(S% + 1.CHRS255) + 

STRlNG$(5-l%DIV2," ") 

3050 NEXTI% 

3060 BS = CHRS150 + STRING$(12," ' ) 

3070 VDU 23,1 ,0;O;0;O; 

3080 ENDPROC 

3100 DEFPROCVISUALIZ(N) 

3110 CLS 

3120 FORI = 1TON 

3130 PRINT TAB (0,23-N + l);DS(l); 

3135 P(1,l) - l:P{2,l) - 0: P(3,l) = 0 

3140 NEXT I 

3150 H(1) = N:H{2) = 0:H(3) = 0 

3160 ENDPROC 



Problemas recursiwos 

Esta esiinafotcgrafia del 
programs Las torres de Hanoi 
ejecutindose en el Spectrum, El 
color de los bioques se puede 
cambiar muy lacilmente. Si 
intenta seguir el modo en que el 
ordenador re sue I ve el problema, 
observe con gran atencidn, 
iporque las acciones se suceden 
con bastante rapidezl 




El diseno clave 



Aqui estudiaremos como utilizar los modulos en el desarrollo de 
un programs complete 



Cuando se constmye un programa, es una buena 
idea desarrollar una estructura global, compuesta 
de on nivel basieo de rutinas de uso general que son 
empleadas por otras rutinas de creciente especiali- 
zacion a niveles superiores, todo bajo la direction 
de un unico modulo de control ubicado en la parte 
superior. Esta estructura "piramidal" nos permitira 
utilizar un metodo de diseno denominado refina- 
miento de programas o diseno top-down (de arriba 
abajo). 

El diseno top-down, como su nombre indica, im- 
plica disenar primero el programa de control de 
mas alto nivel. Sus funciones se describen en termt- 
nos de llamadas a rutinas de nivel "inferior" y 7 por 
el momento, no es necesario que nos preocupemos 
demasiado sobre como funcionaran estos modulos 
de nivel inferior. Despues de hacer esto, nos des- 
plazamos un nivel hacia abajo y describimos el fun- 
cionamiento de cada una de las rutinas a las que 
llama el modulo de mayor niveL Cada rutina se 
describe en terminos de las rutinas que debe 11a- 
mar, y este proceso se repite nivel a nivel hasta que 
llegamos al nivel inferior. 

En esta etapa, las funciones que realiza la rutina 
que estamos describiendo son tan simples que se 
pueden definir utilizando el propio lenguaje de pro- 
gramacion. 

Como ejemplo, analicemos el diseno del juego 
El ahorcado. En vez de que el jugador trate de adi- 
vinar una palabra escogida por el programa, como 
sucede en la rnayoria de las versiones para ordena- 
dor que existen de este juego, deseamos que el pro- 
grama ad i vine una palabra que hemos elegido no- 
sotros* Una forma de conseguirlo, sin proporcionar 
al programa una extensa list a de palabras en caste- 
llano, consiste en entrar los datos relativos a las 
probabilidades de aparicion de secuencias determi- 
nadas de letras. 

100 REM Inicializar variables y matrices 



500 REM ***** Rutina decontrol ********** 
510 REM 

520 GOSUB 1000: REM Pantallas de titulos y ayudas 
530 G0SU8 2000: REM Preparer table ro 
540 GOSUB 4000: REM Obtener del jugador la longitud de la 
palabra 

550 GOSUB 8000: REM Seleccionar conjunto de datos y cargarlo 

560 GOSUB 3000: REM Adivinar una letra 

570 GOSUB 4500: REM Verificar conjetura con el jugador 

580 GOSUB 5000: REM Atfualizar el tablero 

590 IF JUEGO — MO — TERMINADO THEM 560: REM Hacer 

nuevas conjeturas hasta que termine el juego 
600 IF GAM ADO THEN GOSUB 10000 ELSE GOSUB 11000: REM 

Oar final adecuado para ganado o perdido 
610 GOSUB 6000: REM ofrecer al jugador otra partida 
620 IF OTRA THEM 530: REM si otra entonces volver a empezar 
630 GOSUB 7000: REM decir adios y parar 
640 END 



Antes de empezar sabemos que se deben hacer va- 
rias cosas: es necesario inicializar las variables, se 
ban de dimensionar las matrices, se debe preparar 
la visualization del "tabiero" y actualizarla cuando 
sea necesario, y se han de escribir rutinas que Ile- 
ven el marcador, hagan conjeturas y que den por 
terminado el juego. 

Nuestro primer intento por disenar la rutina de 
control posee una simple sentencia REM para indi- 
car que se deben inicializar variables y matrices; 
podemos ir colocando todos los detalles en una 
etapa posterior. La rutina de control en si misma es 
sencillamente un par de bucles. El bucle exterior 
(linea 620) verifica si el usuario esta mdicando el fin 
de una sesi6n, mientras que el bucle interior (linea 
590) verifica si se ha acabado el juego. 

Si necesitiramos comprobar la rutina de control, 
deberiamos preparar subrutinas ficticias para las 
GOSUB. Cada GOSUB de la rutina de control debe 
tener una sentencia REM que explique su funcion y 
ha de comenzar en un numero de linea convenien- 
te, preferiblemente uno que sea una cifra re don da, 
como 1000 o 5000, Es una buena idea asegurar que 
todas las rutinas de funciones similares tengan nu- 
meros de linea estandarizados; esto hara que las 
cosas sean mas faciles cuando se trasladen rutinas 
de un programa a otro. Por ejemplo, las instruc- 
ciones del juego podrian incluirse en una sub ru- 
tina que em piece en la linea 1000, mientras que 
una linea de programa GOSUB 7000 puede dar siem- 
pre un juego por terminado llamando a una ru- 
tina estandar. 

Nuestra rutina de control inicial es corta y senci- 
11a. Cabrd en la pantalla % por lo tanto, sera mas 
facil de comprender y depurar que un programa 
que ocupe varias pantallas. Las tres variables, 
JUEGO-NO-TERMINAD0, GANADO y OTRA, son todas 
indicadores o flags que se establecen en las diversas 
rutinas a las que llama la rutina de control y se utili - 
zan aqui para determinar si el programa de control 
funciona del modo que nosotros pretendemos. En 
esta simple rutina de control seria bast ante facil de- 
tect ar cualquier posible error de logica. 

En esta etapa es preciso analizar la estructura del 
programa con ojo critico: necesitamos asegurarnos 
de que este se comporte como debe en todas las 
circunstancias* Tambien podemos comenzar a in- 
troduce mejoras en el diseno del programa; por 
ejemplo, tal vez queramos poder disponer de las 
instrucciones en cualquier etapa del juego, y tam- 
bien seria una buena idea I leva r un registro de 
cu&ntas parti das han ganado ei ordenador o el juga- 
dor y una lista de las palabras que vencen a I progra- 
ma, Cualquiera de estas modiftcaciones, o todas 
ellas, se pueden efectuar en esta etapa. 

El siguiente paso consiste en especificar cada una 
de las subrutinas. Nuestros listados muestran el as- 



pecto que podrian tener dos de estas subrutinas. La 
primera (que comienza en la Itnea 4000) simple- 
mente solicita al usuario un numero entre 1 y 20 (la 
longitud de la palabra). Utiliza una subrutina de 
uso general que da por sentado existe en la linea 
51000, que tomara una serie especificada en 
PROMPTS, la imprimira y luego aceptara una entra- 
da numerica hecha por el usuario. Si este numero 
no es un entero comprendido entre los ! unites esta- 
blecidos por MIN% y MAX%, generara un mensaje 
de error y pedira al usuario que entre un nuevo 
numero. Esta subrutina se podria utilizar facilmen- 
te en otros programas y se podria crear una biblio- 
teca de este tipo de modulos de usos generates para 
emplearlos en proyectos ulteriores. 



4000 REM Descubrrr longitud de la palabra del jugador 
4010 REM 

4020 PROMPTS = 'Xuantas leiras tiene su palabra?'' 
4030 MIN% = 1 
4040 MAX% = 20 

4050 G0SUB 51 000; REM entrar urr numero entero entre MIN% 
y MAX% 

4060 L0MGPAL% = RESP%: REM RESP% es usada por la 

subrutina de la 51 000 para devolver la respuesta 
4070 RETURN 



8000 REM seleccionar juego datos y cargarlo 
8010 REM 

8020 IF L0MGPAL% > 7 THEN FICH— L% - 8 

ELSE FICH— L% = L0NGPAL% 
8030 FICHM0— LS - STRS{FICH— L%) 
8040 NOMFICHS = TAB LA" + FICH NO— L$ 
8050 GOSUB 9000:REM OPEN, READ & CLOSE el fichero con 

datos de probabilidad para la longitud de palabra 

adecuada. 
8060 RETURN 

La otra rutina (que empieza en la linea 8000) utiliza 
variables locales (FICH— L% y FICH NO -L$). Hemos 
dado por sent ado que los datos necesarios para adi- 
vinar una letra estan en ocho juegos de tab las que 
dan las probabilidades de hallar una letra determi- 
nada junto a cualquier otra. Dado que solo desea- 
mos tener un juego de datos en RAM en cualquier 
momento dado, debemos construir una serie en 
NOMFICHS para retener el nombre del archivo de 



De arriba abajo 



datos y despues llamar a la subrutina de la linea 
9000 para que lea el archivo. 

En muchos casus nos encontraremos con que 
nuestro programa pasa directamente de una rutina 
a otra. Sin embargo, por lo general sera mejor 
crear una rutina extra que Uame a las otras dos su- 
cesivamente. Esto puede parecer una complication 
innecesaria, pero nos permite niantener un firme 
control sobre el "flujo" del programa y ofrece la 
ventaja adicional de mantener separados los modu- 
les del programa de modo que se los pueda agregar 
fatilmente a otros programas. 

Este uso de las subrutinas que son transportables 
de un programa a otro impiica un trabajo extra y se 
debe tener cuidado al disenar las rutinas, de modo 
que sean aptas para utilizarse en una amplia gama 
de circunstancias. Con frecuencia esto se puede 
conseguir simple mente reemplazando constantes 
por variables. Es import ante que todas las subruti- 
nas esten bien documentadas. La documentation 
ha de especificar el objetivo exacto de la rutina, 
dando detalles de las variables empleadas, los valo- 
rem que se esperan como entrada y salida y cual- 
quier ppsible efecto colateral (desplazar la position 
del cursor, cambiar el mapa de memoria, cerrar ar- 
chivos, etc.), 

Un trazado estan dar tambien resulta muy util; 
debe asegurarse de que todos los numeros de Unea 
tengan un intervalo fijado, que los titulos y comen- 
tarios se limiten a un grupo de numeros de linea al 
comienzo de la rutina y que el RETURN este siempre 
en la ultima linea. Asegurese de apuntar el primer y 
ultimo numero de linea de cada rutina. Cuando se 
requiere una rutina de la biblioteca, verifique que 
el programa tenga un agujero apropiado entre sus 
numeros de linea y luego mezcle (MERGE) la subru- 
tina con el programa. Si su micro no posee instruc- 
ci6n MERGE, quiza sea posible utilizar un editor de 
textos para combinar programas que hay an sido 
guardados (SAVE) en formato ASCII en vez de en 
la forma u distintivada" habitual Si esto no fuera 
posible, seria necesario digit ar las subrutinas de su 
biblioteca cada vez que las necesite. No obstante, el 
solo hecho de que no sea necesario volver a dise- 
nar las bien vale el esfuerzo del trabajo extra. 



^fneas 10-1 3oj 

(Lineas 1000-1050 \ 
A goritma recursive / 

Lineas 1120-1150 
Mueve los bloques haoa ARRIBA 



SUBRUTINA DE INICIAUZACION 



PROG RAM fl DE CONTROL 



Lineas 1160-1180 
Mueve los blaqjes tola Ids LAD OS 




SUBRUTINAS PARA APLICACIOHES 
ESPECiFICAS 



Lineas 1190-1220 

Mueve las bloques Racist ABAJO 



c 



Lineas 3000-3080 
Dibuja formas de bloques 



3 



SUBRUTINAS GENERALES 



Lineas 3100-3160 
Coloca los olocnj&s ert la posicion initial de torre 




Programa cibn top-down 
(lie arriba abajo) 

Este programa ilustra el 
principle de la prog rarnacion 
top-down, Hemos utilizado el 
programa Las tor res de Hanoi, 
que presentamos en la pagina 
955. Los numeros de linea del 
diagrama correspond en al 
listadoparael BBC, 
EE primer estrato de la estructura 
represents el programa de 
inicializaci6ri P que debe 
completarse antes de que se 
pueda ejecutar el resto del 
programa. El PROGRAMA DE 
CONTROL de nuestro diagrama 
representael algoritmo 
recursive, que real iza los 
calcuios y llama a las otras 
subrutinas cuando elioes 
necesario. Las SUBRUTINAS 
PARA APLICACI ONES 
ESPECIFICAS (de la linea 1120 a 
la 1220) se utilizan para 
trasladar las formas de bloques 
de pi la a pi la en la visualization. 
Las dos secciones finales del 
diagrama, SUBRUTINAS 
GENERALES, representan las 
dos ultimas secciones del 
programa que se emplean para 
formatear la visualization inicial 
y crear el diseno de los bloques. 
Compare esta estructura con el 
listado y vera que el programa 
esta construido exactamente 
siguiendo esta secuencia 
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Lenguaje maquina/Rutinas de retardo 



No tan rapido 

A veces es necesario que el programa no se ejecute tan aprisa. He 
aqui uno de los metodos mas populares para retardarlo 



A A 
A A 



En el assembly del 6502 se pueden introducir bucles 
de retardo de diversas formas. El metodo mas sim- 
ple y natural consiste en cargar uno de los regtstros 
indice con un valor y decrementarlo progresiva- 
mente hasta que llegue a cero: 



BUCLERETARDQ 


TIEMPO EM PLEAD 0 EH CADA OPERACluN 


LDV #$07 


Dos ciclos 


DEY 


Dos del os 


8 WE LOOP 


Dos ciclos 

(3 ciclos si se b if urea a la misma pagina; 
4 cicfos si la pagina es distinta) 



Cada instruccion en lenguaje maquina requiere un 
determinado numero de ciclos de reloj para ser eje- 
cutada, A veces en las descripciones de como ope- 
ran las instrucciones es posible encontrar informa- 
tion sobre tales ciclos. Por ejemplo, la instruccion 
DEY neceslta dos ciclos y LDY tambien cuando se 
emplca el modo de direccionamiento in mediate 
Dado que cada ciclo tarda un microsegundo (millo- 
nesima de segundo), podemos calcular el "tiempo 
real" empleado en ejecutar el bucle de retardo. El 
numero total de ciclos se calcula asl: 

1) La instruccion LDY #$07 tarda dos ciclos. 

2) El programa da siete vueltas. Por cada vuelta la 
operation BNE emplea tres ciclos: luego las instruc- 
ciones DEY y BNE emplean (2 + 3) x 7 = 35 ciclos. 

3) Puesto que el ultimo BNE no provoca la vuelta, 
solo emplea dos ciclos. 

Numero total de ciclos = 2 + 35 — 1 = 36. Asf 
pues, el tiempo que consume este retardo es de 
36 microsegundos* 

Hay varios problemas asociados con el uso de 
bucles de retardo en cod i go maquina para obtener 
retrasos £4 de tiempo real" (o sea, aquellos que pue- 
den ser medidos en segundos o microsegundos con 
toda precision). El primero y mas import ante es 
que mientras un procesador est a ejecutando un 
programa en codigo maquina regularmente suspen- 
de esta actividad para efectuar servicios requeridos 
por otras partes del sistema, tales como inspeccio- 
nar el teclado, actualizar el reloj interno, etc. Estas 
dtscontmuidades en la ejecucion del programa son 
conocidas como "interrupciones'\ En el chip del 
6502 se producen dos tipos de interrupciones: NMI 
{Non-Maskable Interrupt: interruption no enmas- 
carable) e IRQ (interruption solititada). El nombre 
dado al primer tipo de interruption imp I lea que 
nada se puede hacer para evitar (enmascarar) tales 
interrupciones, Sin embargo, es posible detener 
las interrupciones IRQ, pues no son esenciales para 
el funcionamiento del procesador, 



Las interrupciones IRQ pueden ser enmascaradas 
poniendo a I un determinado bit del registro indi- 
cador de estado, Esto se consigue con la instruccion 
SEL Las interrupciones IRQ se vuelven a permitir 
devolviendo al registro el bit afectado a traves de 
CLI. Enmascarando las interrupciones IRQ antes de 
entrar en el bucle de retardo, mejoramos su exacti- 
tud. Si ocurren interrupciones no enmascarables 
durante la ejecucion del bucle, se produciran erro- 
res en el periodo de retardo. Nuestro bucle initial 
presentara este otro listado que evita interrupcio- 
nes IRQ: 



INSTRUCCltiN 


FUNCluN 


DURACluN 


SEI 


Desactiva IRQ 


Dos ciclos 


LDY = £07 








DEY 






36 ciclos 


BNE LOOP 






► 


CLI 


Restablece IRQ 




Dos ciclos 



La tare a de enmascarar las IRQ de esta forma anade 
cuatro ciclos a la rutina, con lo que su duration sera 
de 40 microsegundos, siempre que no aparezcan in- 
terrupciones NMI, 

Otro aspecto de ios bucles de retardo es el de la 
"resolution", es deeir, como van a el tiempo em- 
pleado en ejecutar el bucle entre un valor del con- 
tador y el siguiente, En nuestra rutina nemos carga- 
do el registro Y con el valor siete, pero si hubiera- 
mos escogido el valor seis, e l re tardo sen a de 35 
microsegundos (2 -h 2 + (2 + 3) x 6 - 1 + 2), 
Si se escogiera el valor cinco duraria 30 microse- 
gundos y a si sucesivamente hasta un minimo de re- 
solution de 5 microsegundos. 

Es posible "afinar" nuestro programa (para que 
el temporizado deje de ser multiplo de cinco) colo- 
cando instrucciones NOP fuera del bucle. La ins- 
truccion NOP significa que el procesador no realiza- 
ra operation alguna (No OP e ration), lo que hara en 
dos ciclos. Si desearamos crear un retardo de 44 
microsegundos, por cjcmplo, basta con ariadir dos 
instrucciones NOP a nuestro programa antes del 
bucle (o despues): 



SEI 


Dos Ciclos 


LDY #$07 


Dos ciclos 


NOP 


Dos ciclos 


MOP 


Dos ciclos 


DEY 

BNE LOOP 


34 cEclos 


CLI 


Dos ciclos 
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Rutinas de retardo/Lenguaje maquina 



;emplea registro X como contador bucle exterior 
; emplea registro V como contador bucle interior 
;salida del bucle interior 



;salida de! bucle exterior 



Este tipo de retardo tiene un tiempo 1 unite de- 
terminado por el maximo valor que pucde 
tomar Y, Dado que el registro indice Y es de 
ocho bits, el valor maximo es 255. Lo que nos da 
un tiempo maximo de 1 280 microsegundos 
(2 + 2 + (2 + 3) x 255 - 1 + 2), aproximada- 
mente una milesima de segundo. A nuestros ojos es 
un tiempo brevisimo, pero no a los del procesador. 
A veces son necesarios retardos de mayor dura- 
tion. Lograremos alargarla agregando instruccio- 
nes NOP dentro del bucle. Si, por ejemplo, in- 
cluimos una instruction NOP en ei bucie el retar- 
do maximo pasa a ser de 1 790 microsegundos 
(2 + 2 + (2 + 2 + 3) X 255 - 1 4 2). 

Para de moras bast ante may ores que est as debe- 
remos diserlar algun otro metodo. Dos de los 
modos mas frecuentes de producir largos retardos 
consisten en utilizar un segundo bucle anidado al 
primerOj o bien producir decrementos en un valor 
numerico mucho mayor, por ejemplo uno de 16 
bits logrado mediante dos bytes de la memoria, 
Cada uno de estos procedimientos tiene su periodo 
de resolution que es posiblc ealcular. 

Contador de bucle anidado 

DELAY SB 

LDX #$04 
L00P1 LDV #Sf F 
L00P2 DEY 

BNEL00P2 

DEX 

BNEL00P1 
CLI 

El bucle interior del programa emplea 1 276 micro- 
segundos (2 + (2 + 3) x 255 - 1) en su ejecu- 
cion. El bucle exterior controla la ejecucion del in- 
terior y realiza DEX y BNE euatro veces. El tiempo 
total de este retardo es calculable: 2 + 2 + 
(1 276 + 2 + 3) x 4 - 1 + 2 = 5 129 microsegundos, 

Retardos en el Z80 

Cada instruccidn en codigo maquina en el Z80 
tarda un tiempo diferente en ser ejecutada (medido 
en unidades llamadas estados T). Ademas, el Z80 
va a diferentes velocidades segiin las maquinas. 
Para ealcular el tiempo real empleado por cada ins- 
truction se divide el numero de estados T de cada 
instruction por la frecuencia de reloj del micro. For 
ejemplo, una instruccion que empiee cuatro esta- 
dos T en ser ejecutada por un procesador con 
2 MHz de frecuencia de reloj tardara en ejecutarse 
dos microsegundos. 

Ei libro de Rodnay Zak Programming the Z8Q 
(La programacidn del Z80) con tiene las duracio- 
nes de todas las instrucciones del Z8Q, Estas son las 
velocidades de reloj de la CPU de las maquinas 
mas populares que incorporan un Z80; el ZX81 
(3,25 MHz), el Spectrum (3,5 MHz), el Tandy 
TRS80/Video Genie (1,7 MHz) y e! Amstrad 
(4 MHz), 

Pod cm os usar la instruccion NOP si deseamos un 
retardo de muy corta duration. En un micro dc 
2 MHz esta instruccion producira un retardo de dos 
microsegundos. Podemos usarlas sucesivamente hasta 
un eierto numero, pero los retardos de mayor dura- 
cion se consiguen con rutinas ficticias; por ejemplo, la 
siguiente rutina produce un retardo de 27 estados T: 

CALL DELAY 
RET 



En este ejemplo, la instruccion CALL emplea 17 es- 
tados T, y la instruccion RET emplea 10. El retardo 
que se obtendra en un procesador de 2 MHz sera" 
de 13,5 microsegundos. Un retardo algo mayor sc 
obtiene incluycndo instrucciones NOP al comienzo 
de !a rutina. 

Para retardos mayores hay que servirse de un 
bucle. En el siguiente ejemplo se carga un registro 
con el valor que ira dec re men tan dose dentro del 
bucle. La rutina proporciona un retardo de 99 esta- 
dos T (49,5 microsegundos a 2 MHz), 



INSTRUCCION 


TIEMPO (EN ESTADOS T) 


CALL DELAY 


17 


{BUCLE DE RETARDO) 




LD B,5 


7 


DEC B 


4 


JR NZX00P 


12(o bien 7, si verdadero) 



Las tres instrucciones que comienzan con LD B,5 
son el bucle de retardo en sL Como oeurre con la 
rutina en codigo maquina para un 6502, la duraci6n 
total de esta rutina varia segun el valor que se intro- 
duce en el registro. El numero total de ciclos de 
reloj que emplea puede ser expresado asf: 

C = 24 + (Nx 16) -5 

siendo N el valor cargado en el registro B. 

Tambien se pueden utilizar bucles anidados. 
Pero debemos tener en cuenta otras consideracio- 
nes. Primero, que todo registro empleado durante 
la rutina debe antes "salvarse" (pushed) para no 
perder su contenido. Segundo, que algunas maqui- 
nas tienen interrupciones propias de su hardware 
que pueden alterar el periodo de retardo. Las inte- 
rrupciones enmascarables se pueden desactivar y 
reactivar mediante las instrucciones Dl y El. La si- 
guiente rutina emplea bucles anidados: 



INSTRUCCION 


FUNCI0H 


TIEMPO (1ST. T) 


Dl 


.:. -"rrr.pc ones 


4 


z ,.i- 11 


Ssivs ei contenido del reg. 


11 


_: : - 


- 1 :■ :-. -.:=: :>r 


7 


l: = -- 


• ^ m: r r 


7 






17 






10 






4 


















RET Z 




it 








:e: : 
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I . :Z : I l i It : 




jp iic;- 




M 



En esta rutina d i 
valor del registro I 
mentar el negssro 
Observe que si ei I 
el exterior roda^u 
uno, el buck inteii 
contando hasta cei 
bucle exterior. 



:nta si aumenta el 
acabara al decre- 
m valor de cero. 

-^j r.isia :ero y 
valor mayor que 
ifeado a 255 e ira 
ossar el control al 



Invasi6r> cronometrada 

Los retardos en codigo maquina 
son necesarios en programas de 
juegos, y ert particular cuando 
hay un objeto que se mueve en 
ta pantallay hade ser 
manipulado por el jugador. Un 
ejemplo ya clasico es el juego de 
los fnvasores del espacio. Sin 
retardos cronometrados el 
movimiento de los 
extraterrestres invasores se n a 
excesivamente rapido. Mientras 
que gracias a los retardos 
cuidadosa mente cronometrados 
el movimiento se controla segun 
sea necesario para que el juego 
discurra debidamente 
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El presidents de la empresa 

Richard Heath, presidents de 
Prism, que la fun do como 
empresa subsidiaria de ECC 
Publications 



Conexiones a todo 
color 



Prism es una empresa en constante expansion desde que se 
iniciara como distribuidora de los productos Sinclair 



Mientras la mayoria de las empresas de la industria 
del ordenador personal se contentan con una pers- 
pectiva a corto plazo del mercado, satisfaciendo la 
demanda inmedtata de hardware y software, Prism 
piensa en el future Una de las mas importantes 
distribuidoras de hardware, Prism jugo un papel 
fundamental cn el desarrollo del Micronet (la pri- 
mera base de datos a gran escala que se puso a dis- 
position de los usuarios de maquinas personales) y 
en la actualidad ha tornado a su cargo la distribu- 
tion de robots de bajo coste. 

La empresa la creo ECC Publications en 1982 
para desarrollar el Micronet, bajo la direction de 
Richard Heath y Bob Denton. El Micronet utiliza 
el Prestel, uno de los mayores sisteinas publicos de 
videotexto, para posibilitar a los usuarios de una 
amplia gama de ordenadores personales cargar 
software, acceder a information e intercambiar 
"correo electrdnico" (vease p. 581). ECC Publica- 
tions ya habia lanzado la re vista Sinclair User, aun- 
que en aquel entonces los productos Sinclair solo se 
vendian por correspondentia o a t raves de la cade- 
na minorista W. H. Smith. Sinclair User alcanzo un 
enorme exito, a pesar del esceptitismo inicial de 
Terry Cartwright, actual director de marketing de 
Prism. "Yo creia que Sinclair no era mas que flor 
de un dia — admite — , pero acudimos a la prim era 
Feria del Micro ZX con 8 000 solicitudes de sus- 
cripcion y las repartimos todas en unas horas," 

Sinclair decidio introducirse en el mercado mino- 
rista de las tiendas comer ci ales centricas y Prism 
flrmo a tiempo un contrato para distribuir el ZX81 
y el Spectrum , recientemente lanzado. Dc hecho, 
el nombre de la empresa se cligid de forma delibe- 
rada para inducir en la mente del publico una aso- 
ciacion con el Spectrum; al fin y al cabo, si uno 
dirige un haz de luz a traves de un prisma, jacaba 
con un espeetro de eolores! Recientemente Prism 



Bonos desuscripcion 

La empresa tiene pJaneadc 
alquilarles estos modems a fos 
clientes, junto con una 
suscnpci6n de un ano al Preste 
y al Micronet 



ha declarado haber vendido mas de 500 (HK) maqui- 
nas Sinclair: alrededor del 25 % de todas las ven- 
tas de ordenadores personales realizadas en Gran 
Bretaua. 

En marzo de 1983 Prism lanzo el Micronet, en 
sociedad con la British Telecom y Telcmap. Prism 
se encargo del hardware, distribuyendo una gama 
de modems (fabricados por O E Ltd y Thorn HMI) 
para las maquinas mas populares. La contribution 
mas reciente a esta gama fue un modem para utili- 
zar con el Commodore 64. 

En la actualidad el Micronet tiene alrededor de 
10 000 suscriptores, pero recientemente Prism ha 
vendido su participation en la red y ahora se esta 
concentrando en comercializar y distribuir hardwa- 
re para ordenadores. Ademas del Spectrum, en la 
actualidad Prism se encarga de comercializar las 
maquinas Oric y Atmos, y la maquina de oficina 
portatil Wren ("reyezuclo", en castellano), "marca 
de la casa", 

Prism tambien se esta introduciendo en un area 
nueva: la distribution de robots personales. Este es 
on campo que esta despertando un creciente inte- 
res y ahora Prism comercializa el "Topo", un robot 
importado de Estados Unidos, asi como diversos 
kits de robot ceonomicos que sc venden bajo el 
nombre comertial "Movits". 

Terry Cartwright con side ra que los robots son un 
area de enorme expansion, "Existe un inmenso in- 
teres por los robots — a firm a — . No se lo que la 
gente hara con ellos, pero en 1976 nadie sabia tam- 
poco lo que sucederia con los ordenadores Apple." 
Asimismo, la empresa pretende empezar la distri- 
bution del Sinclair QL a finales de este aho. Cart- 
wright espera que continue la diversification de 
Prism en el futuro* "La expansion a nivel exterior 
sera la principal prior id ad para los prox linos doce 
meses", afirma. 



PS jam ntadrugador 

El Wren (reyezueio), Ja maquina 
de oficina portatil de Prism, 
basada en el Z80 h viene 
equipado con dos unidades de 
disco y un modem incorporado 
para conectarlo al Prestel 
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